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TESTAD VERSION: 

Vid varje recension i Gamereactor informerar vi om vilken version av spelet 
vi testat. Detta kan innefatta allt från att vi berättar vilken (eller vilka) upp- 
laga av ett multiplattformsspel vi testat till att vi berättar om vi någon gång 
recenserat NTSC-versionen av ett speciellt spel. 


ÄLSKVÄRT SPEL: 

Utnämnelsen "Älskvärt spel” är för oss på Gamereactor ett sätt att säga till 
dig att du verkligen måste köpa det här spelet. Den älskvärda stämpeln är 
något som vi delar ut en gång per nummer och bara till de absolut bästa 
titlarna på marknaden. 


REKOMMENDERAD ÅLDERSGRÄNS: 

Vid varje recension i Gamereactor informerar vi om spelets rekomm- 
enderade åldersgräns enligt branschens egna PEGI-standard. PEGI är en 
förkortning av Pan European Game Information (paneuropeisk spelinfor- 
mation). PEGI-klassificeringarna är rekommendationer om produktens 
innehåll och lämplighet för olika åldersgrupper, och inte hur bra spelet är 
eller dess tillgänglighet. De fem åldersgränserna i PEGI-systemet är 3 år 
och uppåt; 7 år och uppåt; 12 år och uppåt; 16 år och uppåt samt 18 år 
och uppåt. Dessa åldersrekommendationer finns också på fodralen till 
samtliga spel som släpps i Europa. 


Gamereactor ansvarar inte för icke beställt material. Eftertryck, helt eller 
delvis utan redaktionens medgivande är förbjudet. Eventuella priser 
omnämnda i tidningen är reserverade för ändringar. Citera oss gärna men 
ange alltid källan. 


Gamereactor är en Skandinavisk gratistidning som ges ut av tre skilda 
redaktioner i Sverige, Norge och Danmark. Om du varje månad vill få 
tidningen hemskickad till din brevlåda gentemot portoavgift kan du 
prenumerera på Gamereactor. Prenumerationstjänst återfinns på: 
www.gamereactor.se 


Gamereactor finns hos närmare 1000 svenska butiker runt om i hela 
landet. Det största butikskedjorna som bjuder på vår tidning är: Onoff, 
Game, EB Games, Elgiganten och Expert. Vi finns även på flera hundra 
högstadie - och gymnasieskolor, internetcaféer, enskilda specialbutiker och 
större köpcentrum. www.gamereactor.se är Sveriges största spelsite. Här 
finner du varje dag ett tiotal purfärska spelnyheter samt recensioner, 
exklusiva reportage, intervjuer och givetvis matiga och informativa 
förhandstester. 
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Nintendo tappar fotfästet 


Är DS bara en temporär lösning i väntan på nästa Gameboy? 


Nintendo i Europa går i väntans tider. De väntar på smällen som Sony redan delat ut rakt mot det stolta 
gamla företagets kärnverksamhet i både Japan och USA. De sitter stilla och snällt, spänner käkmusklerna så 
gott de kan och hoppas att slaget inte tar alltför hårt. De vet att det kommer att svida, men hur mycket är 
det ännu svårt att säga. Sony ger sig inte in på den bärbara marknaden för att bli tvåa och för tillfället säljer 
PSP ungefär dubbelt så mycket som Nintendo DS i Japan. PSP-premiären i USA verkar enligt tidiga 
rapporter ha blivit större än höstens DS-premiär trots att Nintendo då hade hjälp av julhandeln. 

Sony har varit extremt lyhörda och lyssnat på den tilltänkta målgruppen, utvecklat en maskin som har 
betydligt mer gemensamt med dagens mobiltelefoner och Mp3-spelare än gårdagens Gameboy-teknik. 
Nintendo har gjort tvärtom. Konservativt tänkande tycker jag sammanfattar satsningen med DS även om 
den tryckkänsliga skärmen i ett spel av hittills fjorton visats sig vara både finurlig och spelmässigt 
nyskapande. De andra 13 krystade lösningarna med den tryckkänsliga skärmen gör dock spelen sämre än 
de skulle varit med en traditionellt utformad spelenhet. Nintendo säger själva att de siktar på att sälja sin 
maskin till en helt annan publik. Bara genom att titta på DS blir det uppenbart att Sony och Nintendo har 
helt olika uppfattningar om marknaden och vilken målgrupp man vill rikta sig mot. Men frågan man måste 
ställa sig är om inte Nintendo DS är en kortsiktig lösning för att störa Sony i väntat på en ny kraftfullare 
Gameboy som kan komma så tidigt som nästa år. 

Medan Microsoft och Sony redan bestämt datum för när avtäckningen av nästa generations hårdvara 
kommer att visas upp för världspressen är förhandssnacket om Nintendos nästa, stationära maskin; 
Revolution näst intill obefintligt. Om Nintendo överhuvudtaget ska ha någon chans att hänga med i nästa 
generation och slippa det bleka tredjepartsstödet som Gamecube lider av idag måste de agera snabbt, 
tänka i nya banor och lyssna mer till spelköparnas behov och 
önskningar. Istället för att hela tiden göra smalare och smalare 
satsningar måste Nintendo hitta nästa stora, breda trend före 
sina konkurrenter och för första gången på länge till fullo 
använda sig av all den erfarenhet som företaget samlat på sig 
under de senaste 20 åren. Det går inte att minska användar- 
basen för fjärde generationen i rad, då kan Revolution mycket 
väl bli Nintendos sista konsol. 


Petter Engelin (Chefredaktör) 


Medarbetare 


Morten Reichel 


Den första frågan som dyker upp i huvudet då du ser den här bilden 
är med 100 procents säkerhet: Är han dansk? Svaret är ett rungande 
och lugnande JA. Denne märklige man är nämligen Gamereactors 
annonschef och ansvarar för all typ av annonsering i både den 
danska, norska och givetvis även den svenska upplagan av 
tidningen. Morten har ett förflutet som musiker och har vid ett tillfällle 
underhållit oss andra under en julsammankomst tillsammans med 
Petter, ett urgammalt trumset och en ostämd gitarr. Det var hemskt. 


Roger Rosenlund 


Sveriges mest uppskattade, omdebatterade och hänsynslöse 
krönikör just nu? - Förmodligen. Roger Rosenlund fortsätter på sitt 
patenterade sätt och med sitt levande språk att säga precis exakt 
vad han tycker. I hans senaste krönikor har Roger kritiserat 
branschorganisationen Fair Play för deras orättvisa och oprofessi- 
onella sätt att sprida tvivelaktiga undersökningsresultat. Han har 
också givit SVT en känga för spelprogrammet Kontroll och dess 
bristfälliga kvalitet. Du läser Rogers krönikor bara i Gamereactor! 


Jesper Karlsson 


Den senaste månaden har varit ljuv för redaktionens tveklöst mest 
våldsfixerade medlem. Strax efter att vi lämnat det förra numret till 
tryck ramlade förhandsversionen av Sonys God of War in genom 
brevinkastet, tätt följt av SWAT 4, Viewtiful Joe 2 och Unreal 
Championship 2. Jespers sedvanliga grottmorr byttes snabbt ut 
mot tralliga glädjeyttringar, små söta ringdanser och allehanda 
fnitter. Vi andra vet att detta bara är temporärt men gläds för 
stunden. Nästa månad är surmonstret tillbaka... 
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Ni hade inte alls fel! 

Jag skriver till er angående insändaren 
”Faktafel i nummer 24”. Måste klappa Petter 
på ryggen för att han skrivit rätt, och ge 
avsändaren ”Albert Wesker”en liten näsbränna 
som uppenbart inte spelat alla Resident Evil- 
spel och därför har fel angående att Leon S 
Kennedy aldrig tillhört S.T.A.R.S. I spelet 
Resident Evil Gaiden är Leon i allra högsta 
grad en medlem av S.T.A.R.S. 

/Kenny L 


Petter slipper härmed skamvrån med 
andra ord... typiskt! 


Jag är så trött på alla jämförelser 

Jag vill tacka Gamereactor för att ni, Som 
Sveriges mest seriösa och pålästa spelmedia, 
varit de enda som inte gjort den fåniga och 
helt onödiga jämförelseartikeln mellan PSP och 
DS som gått att läsa i alla andra svenska 
speltidningar. Enligt era konkurrenter räcker 
det tydligen inte att forumen överfylls av 
panikslagna fanboys som skriker sig hesa över 
vilken av dessa två bärbara enheter man ska 
hata. De tycker tydligen att man ska upp- 
muntra till om möjligt ännu mer bitska smak- 
diskussioner om två helt skilda maskiner 
ämnade för helt skilda målgrupper och varav 
en av dem inte släppts ännu. Patetiskt i mina 
ögon och något som professionella medier 
givetvis undviker. Er DS-artikel i nummer 25 
var superb, ser väldigt mycket fram emot att 
läsa PSP-specialen i nummer 26. Gamereactor 
är och förblir Sveriges absolut bästa 
speltidning. 

/Micke Larsson 


Ni kan bara inte mena det ni skriver? 
Jag har nyss kommit över erat senaste 
nummer och läste Splinter Cell Chaos Theory- 
recensionen. Där skribenten påstår att Fisher 
slår råbandsknop på Snake. När jag läser det 
blir jag bara så jävla förbannad att jag måste 
skriva in till er. Detta kan inte stämma. Metal 
Gear Solid 3: Snake Eater är ju ett av världens 
bästa spel alla kategorier. Storyn är storslagen 
och ständigt chockerande. Ingenting är bättre 
än den storyn och då menar jag verkligen 
ingenting. Den är ju så enormt bra. 
Boss-fighterna i spelet håller så hög klass 
att man vet direkt att dessa bossar kommer 
stå mall för framtidens spelbossar. Kamou- 
flage-systemet är en av dom bästa och 
smartaste saker som stoppats in i ett spel. Det 
utbudet av upplåsbara saker som finns i spelet 
gör livslängden lika långt som ett onlinespel. 
Spelets karaktärer som Eva, The Boss, Ocelot, 
The End, Volgin och den absolut coolaste; 
Snake. Se bara på namnen och tänk på hur 
proffsigt galleri av karaktärer som finns med i 
spelet. Så Metal Gear Solid 3: Snake Eater 
bredvid det opersonliga spelet Splinter Cell: 


Chaos Theory-recensionen är ett stort skämt. 
Det måste finnas en stor del på eran redaktion 
som håller med mig. 

/Sebastian Thorneus 


Smaken är som baken. Martin gillar Splinter 
Cell: Chaos Theory mer, Petter gillar Metal 
Gear Solid 3: Snake Eater mer. Du får hålla 
med vem du vill. 


Tiden fångar oss 

Men vi kämpar ändlöst för att nå ut genom 
våra, för de som inte vet vad det innebär, 
trista, men för oss gamers underbart vackra 
spelvärldar där endast vår egen fantasi sätter 
gränserna. Vi är den generation som kan kallas 
skapelsen av runt 40 år av förföriska påtryck- 
ningar och vacker marknadsföring från företag 
som utvecklar och publicerar spel och andra 
medier. Allt vi kan göra är att köpa nästa spel i 
ordningen för att hålla uppe vår modernitet 
och vår vackra ära som värdiga gamers... 

Vem kommer någonsin att glömma den 
djupa och oförglömliga storyn i Final Fantasy 
VII? Den helt underbara känslan av att rädda 
världen i Suikoden I och II? Den magiska och 
filmiska känslan när man vandrar runt i de 
ekande slottskorridorerna i ICO eller det 
enigmatiska slutet på Metal Gear Solid 3, som 
ger en rysningar i hela kroppen. För att inte 
glömma, de helt enkelt oslagbara timmarna 
man lagt ner på Playstations mest kritiker- 
rosade spel; Castlevania: Symphony of the 
Night. Detta är spelhistoria i dess högsta form, 
där man som spelare känner sig delaktig i 
något stort... något gudomligt. Spelvärlden är 
ett spindelnät, när man är fast är man som en 
nattfjäril som söker sig till den där avlägsna 
ljuskällan där i horisonten. Och när man som 
bäst studsar emot det där glaset som omger 
det där vackra ljuset, ser man långt borta ännu 
ett ljus, som man bara måste utforska. Allting 
man sett och memorerat i sitt sinne är som en 
god dröm, som för evigt kommer att spela sin 
ljuva melodi i ens inre där våra minnen leker 
tillsammans i en trädgård fylld av fantasi och 
magi. 

/Miktor Mars 


Jag är stolt över att vara svensk! 

Vi är ett litet land. Vi är ett småsint folk. Vi 
svenskar må vara kända för vår vodka, våra 
kurviga blondiner och de krocksäkra familje- 
bilarna. Vi må också vara internationellt 
erkända genom kreatörer såsom Ingemar 
Bergman och ABBA. Vad vi på senare år har 
åstadkommit är dock om möjligt ännu större 
än sju svartvita insegel eller internationella 
disco-hits. Jag pratar givetvis om Sverige som 
spelland, om våra svenska spelstudios och 
den fantastiskt höga kvalitet som de faktiskt 
håller. Jag äger en Xbox, en speldator och en 
mobiltelefon med modellbeteckningen K7001. 


Brev 


STRING 
I MARIO 


TENNIS? 


EAU 


Visste ni att prinsessan Peach 
har stringtrosor i Mario Tennis 
till Gamecube. Otroligt men 
sant. 


Vart är spelvärlden på väg? 


Nu saknas det bara att Mario 
kommer in med ett par 
leopardkalsonger och 
läderväst så är det mjukporr. 


Jag tycker det bara är bra att 
Peach har vuxit upp. 


Men det är väl klart att 
Nintendofigurerna inte ska 
anspela på sex. Sägs ju att 
både barn och vuxna ska 
kunna spela Nintendospel 
men håll då sexismen borta. 
Jävligt lågt av Nintendo. 


Jag tror inte någon lägger 
märke till det, förutom 
snuskiga tonårspojkar. 


Men vad skulle hon ha istället 
då? Ett par vanliga trosor 
eller? Då skulle ju lika mycket 
av rumpan synas, eller till och 
med mera. 


Snälla nån, det där är inte 
string, tror ni Nintendo skulle 
klä Peach i string? Hon har 
trosorna uppdragna väldigt 
högt bara. 


Precis. Tror ni verkligen att 
Nintendos designers sitter och 
skissar på Peach iklädd 
stringtrosor? De har antag- 
ligen bara missat att rita 
trosor på texturen och benen 
sitter lite väl tätt ihop. 


Vad är det som är så upp- 
seendeväckande med att par 
stringtrosor? Det har ju var- 
enda tjej jag känner på sig, 
dagligen! 


Skulle kunna tro att det är 
något som en av spelets 
grafiker lade in för att se om 
någon skulle upptäcka det. 
Gör såna saker själv ibland på 
jobbet när jag får tid över. 


Till dessa tre plattformar spelar jag främst tre 
spel, som alla är svenska. 

The Chronicles of Riddick: Escape From 
Butcher Bay, Battlefield 1942 och Nano Kid. 
Det är nåt visst med att veta att ens tre 
favoritspel gjorts bara några mil därifrån jag 
bor, av människor med samma intressen som 
jag. Starbreeze genomgeniala actionspel är ett 
av de bästa jag någonsin haft nöjet att avnjuta 
och innehåller en atmosfär och en spänning 
som borde göra Bungie, id Software, Blizzard 
och Valve avundsjuka. Battlefield 1942 banade 
väg för en helt ny subgenre i actiongenren och 
innehåller en variation som inget annat online- 
spel gör. Nano Kid, prisvinnande, svensk- 
utvecklat mobilspel med samma härliga 
plattformscharm som 8-bits-spelen jag växte 
upp med. Tillkommer gör naturligtvis Rallisport 
Challenge 2, Hearts of Iron 2, Kula World, 
Headhunter och Deathrow. 

Vad jag försöker säga är helt enkelt att vi 
svenskar är bättre på att utveckla bra spel än 
mycket annat vi gjort oss kända för ute i 
omvärlden. Det är dags för Göran Persson att 
ändra taktik tycker jag, släpp snacket om vårt 
rika jordbruk, renskötseln, glesbygden, mång- 
falden, pensionssystemet och den högkvalita- 
tiva sjukvården, och skryt om våra utvecklare 
istället nästa gång du är i Bryssel. Sverige 
rules! 

/Richard B Riddick 


Gran Turismo 4-recensionen var nonsens 
Efter att ha läst Gran Turismo 4-recensionen i 
ert senaste nummer är jag inte bara förbannad 
utan även förvånad över den annars så pålästa 
Petters märkliga och ovetande påståenden. 
Till att börja med, du klagar på att spelet inte 
innehåller realtidsdeformation, att bilarna inte 
går sönder. Du menar att i ett modernt racing- 
spel är det idag ett måste. Men hur hade du 
tänkt att det skulle fungera då? Har du spelat 
något annat bilspel av samma typ där bilarna 
går sönder? Tänkte du överhuvudtaget då du 
skrev din recension? 

/Mclaren SLR 


Har du hört talas om Juiced, Apex eller 
kanske det kommande Forza Motorsport? 


Vart tog dessa spel vägen? 

Har under de senaste två åren ivrigt följt 
utvecklingen av främst två spel, Starcraft Ghost 
och Cold Winter. På senare tid har det dock 
varit knäpptyst kring de båda, så jag undrar nu 
- har de blivit nedlagda, försenade eller har ni 
bara inte skrivit något om dem under de sista 
fyra månaderna? 

/Nova 


Nejdå, Starcraft Ghost har bytt utvecklare och 
planeras vara färdigt till hösten medan Cold 
Winter släpps redan nästa månad. 
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Tempo Lista 


Kamera till DS 


Virtua Fighter 5 
exklsuivt till Xbox 2 


N-Gage 2 beroende 
av PowervVR? 


Halo 3 redan nästa vår 


Namcos Katamari 
Damacy till DS 


PS2-versionen av Far 
Cry Instincts nedlagd 


Duke Nukem Forever 
utvecklas av Remedy 


Uppföljare till Fuil 
Spectrum Warrior 


Dudley Jensvold 2 


Överraskande nog utannonserade Namco nyligen 
den fjärde delen i Soul Calibur-sagan. Till skillnad 
från del två kommer Soul Calibur 3 enbart att 
släppas till Playstation 2 trots envisa rykten om 
både Xbox och Xbox 2-exklusivitet. 

Inget nytt fightingspel är förstås komplett 
utan nya karaktärer. Den här gången får vi möta 
Zasalamel, en storväxt herre med en riktigt elak 
lie. Tira är en mysko tjej som slåss med en 
välslipad rockring. Och så Setsuka, en bitter dam 
klädd i kimono och med ett svärd dolt i para- 
plyet. Däremot kommer vi inte att få se några 
gästkaraktärer den här gången. Ingen Link, 
Spawn eller Heihachi, alltså. 

Soul Calibur 3 verkar kombinera Dead or 
Alives uppdelade arenor och förstörbara väggar, 
Virtua Fighters genomtänkta enspelarlägen och 
grafikmotor från Tekken 5 med den otroliga 
spelbarhet som alltid kännetecknat Soul Calibur- 
spelen. Grafikmotorn vet vi redan kan prestera 
som ingen annan till Playstation 2 efter närmare 
500 matcher i Tekken 5. Om de nya karaktärerna 
blir lyckade och balanserade kan Soul Calibur 3 
bli precis hur bra som helst. Släpps i höst. 


Zasalamel har den mystiska 
förmågan att reinkarneras i 
nya former. Utseendet 
verkar han dock ha lånat 
från Venom i Guilty Gear. 


Att Namco enbart utvecklar Soul Calibur 3 till Playstation Z; tt de kan fylla spelet med massor a 
trevligt extramatrial snarare än att försöka optimera tekniffen för olika plattformar. Eller vad sägs om ett 
utmaningsläge likt föregångarna med olika förutsättningalk ett kombinerat strategi/fighting-spel, virtuella 
mästerskap likt Virtua Fighter 4 och möjligheten att i deta skapå sin egen karaktär? 


Burnout 4: Revenge 


Trots att röken efter Burnout 3: Takedown 
knappt hunnit lägga sig utannonserar nu 
Criterion och EA det fjärde spelet i serien. 
Burnout 4: Revenge kommer att vidare- 
utveckla Criterions extremt framgångsrika 
arkadkonceptet ytterligare och till att börja 
med innehålla mer än dubbelt så många 
motståndare, andra trafikanter och förstör- 
bara objekt i omgivningen. 

Av de första bilderna att döma ser 
Criterions designers ut att ha inspirerats en 
aning av Need for Speed: Underground och 
ersatt mycket av de neonfyllda, färgsprak- 
ande gatorna från Burnout 2 och 3 med mer 
dunkla miljöer, bakgator och hamnområden. 


Criterions Alex Ward säger till Gamereactor 
att Burnout 4: Revenge utvecklas till Play- 
station 2 och Xbox men att företaget är 
väldigt ivriga på att få börja arbete med spel 
till nästa generations maskiner. 

Gamereactor hoppas kunna få se mer av 
Burnout 4: Revenge under den kommande 
E3-mässan och återkommer då med mer 
information och intryck. 


ad 


Enligt Criterions Alex Ward kommer Burnout 4 att innehålla dubbelt av allt. Bilar, motståndare och förstörbara objekt. 


Splinter Cell 4 


Det är nästan så man tror att EA:s aktieköp i 
Ubisoft smittat de franska toppcheferna med 
samma uppföljarinfluensa som härjar hos 
världens största spelföretag. Nyligen berättade 
Ubisoft nämligen om massor av nya spel och 
nästa alla är uppföljare. Först ut är Prince of 
Persia 3 som utvecklas av Ubisoft Montreal till 
Xbox, Playstation 2 och PC samt släpps redan i 
höst. Märkligt nog ska också en uppföljare till det 
precis släppta Brothers in Arms komma 
samtidigt. Innan jul är det också tänkt att Ghost 
Recon 3 till Playstation 2, Xbox, Xbox 2 och PC 
ska släppas likväl som Xbox 2-spelet Killing Day. 
I början av nästa år är det tänkt att Splinter Cell 
4 ska ha premiär till alla tänkbara format, 
inklusive Xbox 2, Playstation 3 samt PSP. 


Tempo Notiser 


esidentfrun Hillary Clinton har uttalat sig starkt 
GTA-spel. ”Barn spelar ett spel som 


ommer alla Sonys tre populära plattformshjältar tillbaka 
I Playstarion 2 i höst. Naughty Se Jak 


ni ss het verkar ha tappat bort 
Ra Pen Peadlocked och Suckerpu 


Europa till skillnad från Grandia xtreme som aldrig i nåde hit. 


Nio nya dödsmatchbanor till Halo 2 


Äntligen har Bungie avslöjat | lite detaljer om det kommande expansions- 
paketet till Halo 2. Förutom välkomna speltekniska kor gar som hindrar 
fusk via Live kommer nio nya dödsmatchbanor att ingå. Paketet kommer att 
gå att köpas i butik den 28:e juni till en kostnad av 199 kronor eller laddas 
hem via Xbox Live. De första banorna släpps gratis via Xbox Live redan i i 
april. Läs en detaljerad genomgång av samtliga av de nio banorna på 

WWW. gamereactor.se/nyheter. 


Filmskapare satsar på spelbranschen. 


Samarbete mellan Hollywood och spelbranschen behöver inte nödvändigtvis 
betyda hemska filmlicensspel och avskyvärda spelfilmer. Den senaste trenden 
är att stora filmskapare satsar på egna spelprojekt. Bland dess 


utvecklas av Midway. John Woo (Hard Boiled, Face/Off), som startat ett eget 
spelföretag som heter Tiger Hill Studios. Deras första spel blir en ninjahistoria 
till nästa generationskonsoler kallad Shadowclan. Även John McTiernan 
arbetar med ett spelprojekt liksom James Cameron (Terminator, Aliens, 
Titanic), George A. Romero och Bryan Singer (De misstänkta, X-men). 


r snubblade över de senaste. 


PlayStation.2 


oerhört bra Ubisoft plågsamt 


underskattade äventyr är i snart 
ett år nu - men vi ger oss inte SS 


BEYONDN 
; (ESRI förrän alla köpt det. Även om 
ne - Beyond Good & Evil togs emot 


väl av världspressen fick spelet varken betygen eller 


uppmärksamheten det verkligen förtjänade. Letar 
du ett superbt äventyrsspel i samma anda som 
Zelda är detta det bästa valet du kan göra. 


R: Racing 


Ett av de senare årens mest - 
underskattade spel är tveklöst 


Namcos R: Racing. Underhåll-. 
ande story, snygg grafik, 


välavvägd och rolig bilfysik och 


det originella och annorlunda 


stress-systemet gör R: Racing till en vinnare. Spelet 
fick vid releasen (mars 2004) massvis med oförtjänt 


dålig kritik och har hittills sålt väldigt dåligt. Detta 
tycker vi är synd då det inte alls är ett kasst spel 


utan snarare raka motsatsen. Saknar innehållsdjupet 


i Gran Turismo 4 men innehåller istället bra tyst ss 


PlayStation.e2 I Sphinx: and the Curse o of 
> the Mummy 


Sphinx börjar förvisso horribelt 

dåligt med bandesign och 
 spellogik från helvetet men 
förvandlas efter cirka tre 

timmars Re till ett 


Ambitiös 
I gangster 


Benke tog ett snack med David 
De Martini, exekutiv producent 


Vilken utgångspunkt hade ni då ni började 
utveckla Gudfadern? 

- Det är fyra huvudsakliga punkter. En autentisk 
Gudfadern-upplevelse, möjligen att skapa sin egen 
gangster (mob face), det speciella kontrollsystemet 
(black hand) och den levande världen med ett eget 
minne. Sammantaget ska detta skapa en kraftfull 
emotionell effekt på spelaren. 


När startade produktionen? 

- Planeringen startade för över två år sedan i september 
2003, men då arbetade bara ett fåtal personer med 
projektet. Ett år senare utökades teamet något och nu är 
vi inne i produktionsfasen. Jag skulle uppskatta att vi är 
klara med en tredjedel av spelet vid det här laget och vi 
kommer att bli klara i tid. Jag ska också tillägga, för jag 
vet att det spekulerats om det, att detta inte är världens 
dyraste spelproduktion, inte alls. 


Till vilka format utvecklas Gudfadern? 

- I första hand ska Playstation 2, Xbox och Xbox 2- 
versionerna vara klara till julhandeln. PC och PSP- 
versionerna kommer att släppas senare. 


Förutom bättre grafik, vilka ytterligare förbättringar 
kommer Xbox 2-versionen att innehålla? 

- Djupare och mer detaljerad spelbarhet. Ett exempel 
på detta är om du siktar och skjuter någon i benet, så 
kommer personen släpa sitt ben efter sig och samma 
sak om du skjuter honom i armen. Vi vill använda den 
extra kapaciteten för att förmedla ett djupare spel- 
mässigt budskap. 


När det gäller PSP-versionen, kommer ni kunna 
skapa samma typ av spel med stora och öppna 
miljöer? 

- Ja, men det är givetvis en utmaning. Vi letar just nu 
efter den bästa lösningen för vi kan inte streama infor- 
mation direkt ffån UMD:n eftersom det skulle stjäla för 
mycket batterikraft. 


Det kom ju tre filmer, hur ser du på att göra en 
uppföljare och vad har ni för planer? 

- Vi har inte riktigt börjat undersöka det närmare, men 
Electronic Arts brukar ju inte vara sena med att utnyttja 
möjligheten att skapa en spelserie. Vi har försäkrat oss 
om licensen och skådespelare. 


Tempo Lista 


Vi listar viktiga datum 


13 April 


15 April 


22 April 


25 April 


6 Maj 


13 Maj 


"ooo oe 


16 Maj 


17 Maj 


18 Maj 


18-20 Maj 


20 Maj 


20 Maj 


30 Maj 


3 Juni 


15 Juni 


Gudfadern är inte 
världens dyraste 
spelproduktion” 


24 Juni 


Fem minuter med... 


Christofer Sundberg, grundare och 
creative director Avalance Studios 


Det senaste jag köpte var 
Mercenaries från Pandemic. Det var 
helt okej, men knappast banbrytande. 
Jag hade förväntat mig fler spel- 
mässiga nyheter. Senaste demot jag 
laddade hem var SWAT 4 som ser rätt 
spännande ut om man gillar genren. 


Det senaste jag spelade igenom var 
Half-Life 2, just nu sitter jag och sliter 
med GTA: San Andreas. Jag försöker 
spela så mycket jag kan och spelar 
mycket olika typer av spel för jobbets 
räkning, vilket innebär att tiden att 
spela igenom spel är ganska begräns- 
ad. Jag har mutat min tvååriga dotter 
med en trasig Gamecube-kontroll 
som hon kan sitta och trycka på när 
jag spelar. Hon tycker hon är super- 
duktig på alla spel men har förmåga 
att koncentrera sig i cirka tre minuter 
så det gäller att njuta av spelupp- 
levelsen. 


Min första konsol var en Atari 2600 
som jag fick av en granne där jag 
växte upp. Den klassiska träfronten 
har satt djupa spår och jag dekorerar 
min lägenhet därefter. Jag planerar att 
bli en spelbranschens Folke Pudas 
och strejka i en låda utanför Microsoft 
för att få till samma design på Xbox 2. 
Tyvärr föreligger det ju viss brandfara 
med Xbox, så de kanske har en 
anledning att låta bli en front i lackad 
Mahogny. 


Jag önskar jag kunde säga något mer 
originellt eller oväntat, men det var 
faktiskt Pong. Jag tröttnade dock 
redan efter fem minuter i och med att 
jag är helt ointresserad av alla former 
av tävlingsmoment. 


Ick! Svår fråga. Jag har många 
favoriter men de jag gillar allra mest 
är nog Command & Conquer: 
Generals, Half-Life 1 & 2, Full 
Spectrum Warrior och No One Lives 
Forever 2. 


Atari Jaguar! Vem kan slå en konsol 
som det inte fanns några spel till och 
som hade en handkontroll stor och 
klumpig som en mosbricka? Jag 
pushar fortfarande vår förläggare att 
vi ska göra en version av Just Cause 
till Jaguar. Eller ja... njae. 


Jag har spelat mycket skräp under 
mina snart 13 år i branschen, så det 
är svårt att säga. Det sämsta jag sett 
är nog det sämsta jag (skäms för att 
säga det) arbetat på och det var 
Valhalla Chronicles. Games Domain 
gav det (som alla andra recensenter) 
sitt lägsta betyg någonsin och skrev 
under tekniska tillkortakommanden: 
”Many and diverse. Some more 
interesting than gameplay”. 


Jag testade Monoliths F.E.A.R. på 
GDC-mässan och det ser oerhört 
välgjort ut, så det är nog det jag ser 
allra mest fram emot. Inget komm- 
ande spel är dock mer intressant än 
vårt första spel, kommande action- 
liret; Just Cause som vi kommer att 
visa upp på E3. 


Utan tvekan PSP! Den är helt 
underbar och många bra utvecklare 
stödjer den redan. Vi kommer att få 
se en uppsjö av bra spel den komm- 
ande tiden och inte bara de stora 
licenserna. 


Tempo 


MÅNADENS 


Nyhetskrönika 


24iheG ame utv cklas av - 


Non disclosure agreement. Tre 
ord som förbinder oss att inte 
säga något om det som alla 
vill veta. Just nu håller vi på 
att spricka av extremhet men 
hemlig information. 


Vi älskar visserligen Splinter 

Cell, Prince of Persia, Rainbow 
Six, Ghost Recon och Brothers 
in Arms, men varför så många 
uppföljare? Ett Electronic Arts 


TV-serien 24 blir spel ran 


Varför ska man kunna knarka 
i ett spel, Midway? Billigt och 
ruttet försök att skapa 


Någonsin känt dig avundsjuk på TV-serien. Spelets handling kommer uppmärksamhet. 
Jack Bauers hektiska liv som att ta vid strax efter slutet på säsong 
specialagent i TV-serien 24? Om två och vi kommer att få följa Jack Vart tog alla de humoristiska 
svaret på den frågan är ja kan du Bauer och resten av hans CTU-team spelen vägen? Parappa; 1erty 
| i | | | Pratchett och Gitaroo Man - 
skatta dig lycklig då vi redan i höst under de två följande månaderna. kom tillbaka! 
kommer att kunna axla rollen som Spelaren kommer att få svar på bomber slog ner ja redaktionen med a 
den benhårde FBI-agenten i 24 the frågor som vem det egentligen var 
Game. För utvecklingen står Sonys som försökte mörda president 
Cambridge Studio som tydligen Palmer och orsaken till varför Kim 
arbetat tätt ihop med skaparna av Bauer började arbeta på CTU. 


Kommande Shadow the Hedgehog utvecklas av Sega Studio USA under ledning av Takashi 
Izuka. Samma team som tidigare gjort bland annat det misslyckade Sonic Heroes. 


Phantasy Star 


nästa generation till dess att Play | 


Det ska väl också Hngges : att a 


Spel är den nya filmen 


- marknaden. Frågan är hur aggressivt 5 $ 
- kommer att jobba för att få fler exklus 


Sony PSP 


Lars Mattsson 


PrU till PSP. 
När Sony kraftsaml 


Ett Sonic-spel utan Sonic 


Det var ett tag sedan Sonic Heroes 50 olika uppdrag. Att Shadow Kratos i God of War 
släpptes. Lite drygt ett år sedan och numera bär en pistol känns som ett 

den värsta besvikelsen är borta, men mycket märkligt val och vi blir inte 

vi hoppas fortfarande att Sega kan glada av att se att man valt att 

återbörda sin hjälte till sin forna använda samma sega spelmotor som Petters plasma 
storhet. Därför kom beskedet att till Sonic Heroes. 

nästa Sonic-spel kommer att ha en Huruvida Shadow of the 

helt annan huvudperson som något Hedgehogs upplägg med gulliga 

av en överraskning. I Shadow the Sonic-figurer utrustade med automat- 

Hedgehog styr spelaren istället pistoler kommer att fungera eller inte E3 2004 
Sonics rival den svarta igelkotten återstår att se. Spelet släpps under 

Shadow. Huruvida han är ond eller vintern till Gamecube, Playstation 2 

god får spelaren själv avgöra genom och Xbox. 


Vi pejlar av spelvärlden 


FRAN PERETR 
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Tempo 


Vad händer egentligen när 
en spelhjälte försvinner 
spårlöst? Petter pratar om 
Wonder Boy och Alex Kidd 


Wonder Boy är knappast det enda exemplet, 
dock kanske det bästa. Jag pratar om oförtjänt 
bortglömda spelhjältar, speciellt om en hjälte 
som fick lämna plats för en tjock rörmokare 
trots uppenbart överlägsna kvaliteter. Det har 
känts lite bittert ända sedan jag först insåg att 
Nintendos megastjärna stod inför en sjuhelsi- 
kes superkarriär medan Segas lättklädde 
grottpojke ganska snabbt skulle gå samma öde 
till mötes som kusinen Alex Kidd. Wonder Boy 
var dock kungen, och kommer för min egen del 
alltid att förbli. När halva skolgården pratade 
om de svåra yxkastarbröderna på 8-2:an i 
Super Mario Bros satt jag ofta och diskuterade 
huruvida huvudet på den sista bossen i 
Wonder Boy till Master System skulle vara rött 
eller blått (eller kanske röd/blått?) - med en om 
möjligt ännu mer excentrisk klasskompis. 
Även om jag flitigt brukade min NES under 
8-bitserans absoluta glansdagar var det mitt 
Sega Master System som alltid gick varmast 
och till det var Wonder Boy alltid den givna 
favoriten. Färgstarkare och mer utmanande än 
Super Mario Bros, mer humoristiskt och 
framförallt mer mystiskt än Great Giana Sisters 
och Zool. Inte mycket information om den 
halvnakna grottpojken fanns att få och väldigt 
få jämnåriga hade sett eller hört talas om spelet 
trots att det spreds till flera plattformar relativt 
snabbt. Hudson Soft släppte en omgjord och 
anpassad version av Wonder Boy till Nintendo 
Entertainment System under namnet Hudson's 
Adventure Island och spelet konverterades till 
både Amstrad, MSX, Spectrum och Commo- 
dore 64. Bland höjdpunkterna i det första 
spelet hör självklart de slumpmässigt ihop- 
parade bosskaraktärerna, den fullständigt 
omotiverade skateboarden och givetvis de 
dödliga infödingarna som enligt instruktions- 
boken alla hette ”Blue Morgan”. Jag förstod 
aldrig vad de röda plupparna under livmätaren 
gjorde för nytta, eller varför de försvann då 
Wonder Boy sprang in i en sten. Jag förstod 
heller aldrig varför man såg helt snurrig ut om 
man hoppade och plockade symbolerna som 
såg ut som ägg. Men det kvittade, och gjorde 
väl egentligen bara spelet ännu mer intressant. 
Jag klarade aldrig Wonder Boy på den 
tiden, lyckades någon gång komma till slutet 
men landade olyckligt på en flygande yxa och 
dog på mållinjen. När detta inträffade i Super 
Mario Bros, när Koopa prickade mig med sitt 
eldspott i sista borgen blev jag så arg att jag 
ofta bet djupa bitmärken i NES-kontrollen eller 
slog huvudet i TV-bänken. När Wonder Boy 
dog efter timmar av hårt slit började jag om - 
utan raseriutbrott eller vilda förstörelsestunder. 
På något sätt ser jag därför Segas charmiga 
grottpojke som den enda egentliga orsaken till 


Turrican / McGuire 


Bren McGuire var den sista 
överlevande efter en attack 
mot hans rymdskepp. Efter 
två extrembra spel och en 
ganska meningslös tredje del 
föll serien och Bren McGuire i 
glömska, tyvärr. 


Nights / Nights 

Segas drömdemon är en av 
redaktionens absoluta favorit- 
figurer och plågsamt nog även 
en av de mest bortglömda. 
Sonic Team har dock sagt att 
möjligheterna för en uppföljare 
finns. Vi håller tummarna. 


Kid Icarus / Pit 


Pit var ängeln, den lilla ving- 
beklädda pojken i Nintendos 
8-bits-äventyr Kid Icarus. 
Spelet sålde i massor världen 
över och blev snabbt mycket 
populärt. Efter en osynlig 
Gameboy-uppföljare glömdes 
Pit bort. 


varför jag idag inte sitter inspärrad i vit 
tvångströja i ett rum med mjuka väggar. Inte 
för att ett svårt och snabbt plattformsspel på 
något sätt kan anses som lugnande men 
ändå. Blåa infödingar och jobbiga flygfiskar 
räddade mig... 

Trots bleka försäljningssiffror och i Europa 
ett allmänt urkasst intresse för Wonder Boys 
framfart släpptes några år senare uppföljaren 
som sedan året därpå följdes av spelseriens 
tredje och bästa del; The Dragon's Trap. 
Lättsamt plattformshoppande hade nu bytts 
ut mot ett ganska traditionellt men ovanligt 
enkelt och smart utformat rollspelsmoment 
där man nu intog rollen som fyra olika 
karaktärer som alla utrustats med olika 
specialförmågor. Som fisk (Piraya) kunde man 
simma och därmed ta sig fram under havet, 
med hjälp av draken gick det att flyga korta 
stunder varpå man därmed kunde ta sig förbi 
mindre hinder som murar och dylikt, den lilla 
musen kunde klättra upp på väggar medan 
den sista karaktären Wonder Boy själv, var av 
allroundtyp och givetvis den enda som kunde 
dräpa spelets slutboss (den enorma jätte- 
draken) med sitt magiska svärd. Det sido- 
skrollande perspektivet från de två första 
spelen hade bestått men borta var linjäriteten 
som innebar att man hela tiden gick från 
höger till vänster och man kunde nu utfroska 
den stora spelvärlden i lugn och ro. 

Jag plockade senast i julas fram en av 
mina gamla dammsamlande Master System- 
enheter och gav mig ut på äventyr 
tillsammans med Wonder Boy igen. Till 
skillnad från de allra flesta spel från den tiden 
håller Wonder Boy 3 faktiskt förvånansvärt väl 
än idag och roar på exakt samma ljuvliga 
premisser. The Dragon's Trap är än idag ett av 
tidernas absolut bästa äventyrsspel som 


enligt min mening överträffar allt som Link 
medverkat i och snyggt sammanfattar Wonder 
Boy som hjälte, som spelserie och som 
kreativ höjdpunkt för hela 8-bitsgenerationen. 

Wonder Boy 3: The Dragon's Trap sålde 
dåligt i Europa och även ganska blekt i USA. 
Det blev trots det ett fjärde spel som i Europa 
fick namnet Wonder Boy: Monster Lair som 
sedan följdes av ett femte äventyr; Wonder 
Boy in Monster World och ett sjätte som bara 
släpptes i Japan med titeln Monster World IV. 
Förutom Wonder Boy har Sega fler bort- 
glömda spelhjältar på sitt samvete. 

Alex Kidd var också han en lyckad figur 
och närbesläktad med grottpojken då 
utvecklingsteamen för de båda spelen till 
Master System satt under samma tak. Alex 
Kidd tog hjälp av sin enorma högerhand för 
att störta en ond rövarkung i det första spelet. 
Receptet var detsamma som i Super Mario 
Bros fast med möjligheten att köra både 
moped och helikopter på spelets andra och 
tredje bana. Efter fyra bra spel (där Mega- 
drive-spelet Alex Kidd in the Enchanted 
Castle var höjdpunkten) förpassades dock 
även han till rea-backen och har sedan dess 
inte synts till. 

Jag vill därför vädja till Sega. Skippa alla 
jobbiga korsbefruktningar i Sonics värld, 
skippa fortsatt arbete med uppföljare till 
nyversionerna av Shinobi och Altered Beast 
och skippa även Shenmue 3. Lägg istället allt 
tänkbart krut på att utveckla ett nytt Wonder 
Boy med upplägget från The Dragon's Trap 
och musiken från det första. Släpp det sedan 
till nästa generations konsoler med en grafik 
värd att dö för. Om ni gör detta är alla era 
synder från de senaste fem åren förlåtna. 

Jag lovar! 
Petter Engelin 
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Hi-Fi Klubben och Game Reactor 

inbjuder till Sound Clinic den 3 maj 2005 

på Hi-Fi Klubben, Sveavägen 31 i Stockholm. 
Upplev datorspel med optimalt ljud och bild i 
våra ljud- och bioanläggningar! 


Premiär på Forza Motorsport 


Spelet alla väntar på kan du vara först att testa. 
Så kom till Hi-Fi Klubben och premiärkör 
Forza Motorsport - före alla andra! 


Först till kvarn... 


Anmäl dig på www.gamereactor.dk/hifi 
Och först till kvarn gäller... 
Läs mer på www.hifiklubben.se 


Stor tävling... 
Var med i tävlingen och du har 


premier värda över 10.000:- 
l:a pris 
Ett par Cerwin-Veg 


ertainment så får du information om n 
och events även i framtiden! | 


klubben 


Helt vanliga entusiaster 


www.hifiklubben.se 


Tempo 


Roger Rosenlund erkänner 
sitt prylmissbruk och pratar 
om bärbara spelkonsoler 

och dåliga designlösningar 


Kamrat M:s son har börjat närma sig myndig 
ålder och har med tiden också börjat anta den 
vuxnes desillusion över tingens (bokstavligt 
talat alltså) ordning. Vi stod och dillade lite 
fram och tillbaka om nytt och nyare. Jag antar 
att det är vår sorts sätt att umgås utan att 
behöva nämna väder och vind, även om det 
var svårt under stormen då gubben M ju själv 
höll på att blåsa bort över gran och sly som en 
annan Mary Poppins. Om någon orkade lyssna 
på oss så lät det väl ungefär så här det lät: 
Minimotor-cyklar regerar - Konica/Minoltas nya 
digitalkamera med stabiliseringssystem är 
vansinnigt cool - Resident Evil 4 skrämde mig 
halvt livlös. 

En farbror i Jämtland tittade på min bror en 
gång för länge sedan och sa: Rätt som jag 
metade så fick jag en fisk. Det betydde heller 
ingenting men det är harmoniskt tomtugg som 
ibland leder till något substansiellt och plötsligt 


avrundade M:s son med att ringa in den krassa 


problematiken i en lätt vardagssuck: Man vill 
ha fast man vet att man lessnar. Sant och 
moget då detta fenomen bara kan identifieras 
av någon med personlig erfarenhet av en 
plötsligt upptäckt att man har tre Gamecubes i 
olika färger och/eller två datorer i ett trådlöst 
nätverk fast de står på samma skrivbord. 

Han sa det utan någon speciell mojäng i 
åtanke men om ni nödvändigtvis vill så kan jag 
plocka en aktuell pryl ur luften precis hur lätt 


som helst. Ta Nintendo DS. Ett tekniskt tokryck 


som borde ha dräpts i vaggan. Rent design- 
mässigt hade transorna i DDR fnyst föraktfullt 


åt den som puderdosa och bärbar? Ja, det kan 


man kanske säga. Ett bilbatteri är också 
bärbart. Ett robotsystem kan vara bärbart om 
man plockar ner den i några delar — DS är 
något kortare än ett klarinettfodral men vad 
händer med oss som inte vill se ut som Putte 
Wickman fan club? De interaktiva funktionerna 
är så ansträngda så att det angränsar till 
handikapphjälpmedel och ska vi en gång så 
starka och stolta nordbor egentligen hålla på 
och flamsa med datingspel? Bah! Jag frestar 
på ert tålamod med ett citat från en annan 
mustig Jämtlandsbul, Kenny, som på en 
liknande fråga (favoritfilmsgenre) svarade: ”Det 
ske va mytje blo”. 

Sega var den senaste konsoltillverkaren att 
försvinna från marknaden men långt från den 
första och samma sak kommer hända 
Nintendos handhållna hårdvarudivision, för 
maken till nervös produktutveckling hittar vi 
först i 70-talets pongträsk. Sedan den första 
Gameboyen kom har underhållningsvärdet ju 
ökat larvigt lite. Senast var det SP som hade 
den revolutionerande funktionen upplyst 
färgskärm. Nytt? Not! Någon som kom ihåg 


Atari Lynx / 1989 
Atari slog sin in på den bär- 
bara marknaden bara några 
månader efter Nintendos 
Gameboy haft världspremiär. 
Priset och det obefintliga 
tredjepartsstödet innebar 
dock maskinens död bara 
inom loppet av ett år. 


Sega Nomad / 1995 


Ungefär samtidigt som Sega 
lanserade Saturn släppte de 
även den bärbara maskinen 
Nomad, en fullfjädrad bärbar 
Megadrive med otrolig bild- 
kvalitet. Tiden var dock inte 
mogen för sådan prestanda 
och Nomad var oerhört batteri- 
törstig. Dessutom var maski- 
nen för stor och för dyr och 
släpptes aldrig i Europa. 


Sega Gamegear / 1990 


Ett år efter Gameboy kom 
Segas Gamegear. Trots en del 
bra spel och en stor färg- 
skärm gick Segas Gameboy- 
utmanare en snabb död till 
mötes då den slukade batte- 
rier som en hel datorpark, 
kostade för mycket och hade 
problem med bildkvaliteten. 


Gamegear? Same shit, new wrapping sa 
Raygun-visionären David Carson och hade 
rätt. Mindre underhållande var att batterikost- 
naden vida översteg elräkningarna för hus- 
hållet om det på något sätt går att jämföra i 
kilowatt. 

Självklart kommer jag skaffa en DS, det 
har inte ens varit föremål för beslut, det bara 
är så, helt i klass med bananflugans föga 
överraskande jakt på bananen. Ja, faktiskt lika 
lite överraskande som de rykten man nu hör: 
det lär vara en uppdaterad version på gång. 
Smidigare, lättare, snyggare. Kan det vara så 
att vi är fast i Twilight Zone? Hoppas det, för 
det är något visst med att köa framför 
expediten med pajasens alla kännetecken: 
röd näsa och förtjusta hjulbenta trippningar. 
”Min tur, min tur, min tur...” 

Vid det här laget har den här texten retat 
en och annan. Det brukar vara så. Framförallt 
de som just varit och gjort sig lite pank och 
redan börjat inse hur lite kul för pengarna de 
fått. På samma gång nickar någon och tänker: 
precis, PSP kommer att köra skiten ur DS. 
Men gissa om jag har nyheter till er: Sonys 
PSP blir en lika stor framgång som deras Mini 
Disc-format. Ett format som lever på lånad 
övertid och vars teoretiska poäng tragglas av 
hardcore-ägare in till tidens ände. Alla andra 
bryr sig icke. PSP får ett par år i solen av mig. 
Max. Sedan kommer något smartare bero- 
ende på vilken flaskhals som elimineras först; 
skärmstorlekar, marknadsföringsknep, 
lagringskapacitet (är ju egentligen inget 
problem i dag) dedikationer till format med 
mera. Att hårdvaran ska styra vilket spel man 
ska få tillgång till är ju faktiskt lika logiskt som 
att ta av sig byxorna i -44?. 

Annars då? Jo, retro-grejen är hetare än 
nånsin och man ser folk varje dag på nätet 


som lever i nån slags skev världsbild om vad 
som är värt pengar och vad som inte är det. 
Ingen skulle i och för sig vara gladare än jag 
om det verkligen låg någonting i de 
galloperande priserna som florerar på diverse 
köp- och säljsiter. Jag har ju trots allt ett helt 
förråd av elektroniskt junk som en gång 
inhandlats med en semilögn som ursäkt till 
andra halvan i hushållet - Den kommer bli 
värd jättemycket - när den verkliga orsaken 
var att köptarmen kurrat. 

Under åren har det blivit allt från tusentals 
serietidningar (Moon Knight är sorgligt 
undervärderad både som figur och i reda 
pengar), till film (eeeh, jättekul att ha 400 
VHS-rullar nu) och spel. Det enda som skiljer 
mig från samlarlegendaren Mus-Olle är att jag 
ännu inte börjat ta hem och sortera upphitt- 
ade döda djur och tårtor. Som du märker så 
är det ett lättanalyserat missbrukarbeteende 
men det är rätt svårt att bli av med och så 
mycket kan jag säga att Blocket och Tradera 
inte gjort saken lättare. 

I skrivande stund ligger åttatusenfem- 
hundrafyrtioåtta föremål under kategorin TV- 
spel på Tradera. Det representerar många 
sköna timmar framför dumburken, men när 
man bläddrar bland bulkprylen NES så är det 
uppenbart att många drömmar om stinn pung 
snart går i kras. Den påstådda efterfrågan har 
gjort att allt plötsligt verkar säljbart. Eller vad 
sägs om följande entusiastiska rubrik: ”Massor 
av blandade defekta TV-spelsprylar. En hel 
kartong med defekta tillbehör till div konsoler 
och PC. SIå till för 699 kronor”. Sugen, någon? 
Det går att rabbla exempel hur länge som 
helst och min enda kommentar till detta är: Är 
det någon som noterat att det ytterst sällan 
läggs ett bud på nåt i den här kategorin? 
Roger Rosenlund 
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Innehåll Call of Duty 2, Enthusia, 
Pariah, God of War, 


Tekken 5, Boiling Point, 
Area 51 och Auto Assault 
RT 


Gamereactor förhandstestar kommande spel 


Skydd är alltid viktigt i krig och i Call of Duty 2 
kommer man att kunna ha med sig portabla skydd 
i form av rökgranater. Denna nyhet talar Infinity 
Ward om som en viktig del av spelet eftersom en 
välplacerad rökridå kan innebära skillnaden mellan 
att bli skjuten i skrevet och att inte bli det. 


CO Format PC CI Utvecklare INFINITY WARD (7 Utgivare ACTIVISION CI Speltyp ACTION «1 Premiär 2006 


Call of Duty 2 


Större, snyggare, mer varierat och betydigt mer intensivt. Infinity Ward laddar om! 


Krig är ett rent helvete, inte minst om man är soldat i Röda Armén. Det visade Infinity Ward med all önskvärd tydlighet i Call of Duty. Med sin intensitet, realism och atmosfär tog 
andra världskrigsspelet världen med storm och att det skulle komma en uppföljare var det aldrig någon tvekan om. Nu har det äntligen blivit dags att kika närmare på uppföljaren 
och killarna i Infinity Ward har avslöjat massor av matnyttiga detaljer kring Call of Duty 2 under en uttömmande frågestund. Det är återigen dags att krypa ner i skyttegravarna och 
be till Gud att du inte får en kula i någon av dina mer heliga kroppsdelar. 

Call of Duty 2 utspelar sig även det under andra världskriget och berättar på samma sätt som i föregångaren enskilda soldaters livsöden i olika kampanjer. Det sträcker sig allt 
ifrån att bekämpa general Rommels arméer i Nordafrika till att ta det ärofyllda uppdraget att leka kanonmat i slaget om Stalingrad. Enligt utvecklaren så kommer ”anhängare av 
Call of Duty-serien att bli helt betagna av den nya detaljnivån, äktheten och inlevelsen i Call of Duty 2”. För att uppnå detta har de tagit hjälp av krigsveteraner och även besökt 
skådeplatserna för slagen i spelet. De berättar hur de vid återkomsten till studion fick göra om en hel del av uppdragen för att ge oss än mer autenticitet och realism. Och en sak 
upprepar de gång på gång likt sektledare på ett väckelsemöte; ni kommer att bjudas på en ännu häftigare upplevelse än i första spelet. 

Av någon anledning värderar jag deras ord tyngre än det vanliga säljsnacket som man allt som oftast råkar ut för i dessa sammanhang. Killarna på Infinity Ward vet vad de 
sysslar med och de har ett bestämt mål som de brinner för. Det blir ganska tydligt när de fortsätter att berätta om de nya spelmekaniska inslagen i Call of Duty 2. "Vignette” är inte 


UTANNONSERAT - Squadra Course Alfa Romeo 


Istället för att fokusera på att vässa sin kärra gäller det att förbättra och 
utveckla föraren i kommande SCAR. Spelet innehåller enbart Alfa Romeo- 
bilar med allt från klassiska Spider-modeller till moderna familjebilar. 


Vapen är ju en viktig del av krig och till 
Call of Duty 2 har Infinity Ward tillfört 
en hel del nya sådana som passar in 

historiskt till de olika nationaliteter 
man spelar med. Totalt har 15 nya 
vapen begåvats Call of Duty 2 och 
lägg därtill den återkommande 
arsenalen från det första spelet. 


namnet på en ful flicka nere i hamnen utan namnet på det system som Infinity Ward 
tagit fram för att ge spelaren mer frihet. Icke-linjära uppdrag och en mer öppen 
spelstruktur är ord som de upprepar vilket bland annat innebär att man får möjligheter 
att ta olika vägar för att klara uppdrag och att ha flera aktiva delmål som kan avklaras i 
vilken ordning man vill. Dessa två ting är verktyg för att ge spelaren ett större frihets- 
intryck vilket naturligtvis är A och O i skapandet av ett realistiskt slagfält. 

En annan nyhet som är en del av Vignette-systemet är att man kan välja vilka av de 
fyra spelbara karaktärerna man vill spela vidare med. När man klarat ett uppdrag så får 
man välja om man vill fortsätta handlingen med den man nyss spelat med eller om man 
vill hoppa på ett nytt, eller fortsätta på ett gammalt scenario. Du kan alltså spela ett par 
intensiva ökenkampanjer med den brittiske infanterisoldaten för att sedan välja att 
pausa den berättelsen och hoppa på den ryska kampanjen. Det om något är valfrihet 
men jag känner mig samtidigt lite oroad eftersom man riskerar att missa helheten i varje 
berättelse. Dock är det helt upp till var och en att välja om man vill spela klart en 
karaktärs berättelse innan man ger sig på nästa. 

På tal om karaktärerna så är det fortfarande mycket hysch-hysch kring deras 
kommande äventyr, men vi lyckades åtminstone fiska fram lite grundläggande fakta 
ur Infinity Ward. Det hela börjar med historien om infanteristen i Röda Armén, Vassili 
Ivanovich Koslov, då han befinner sig i strid ett par mil ffån Moskva. Det var där som 
den ryska armén hindrade Hitlers framfart och gav Tyskland dess första stora nederlag i 
kriget. Han kommer att ge oss den sovjetiska sidan av konflikten. Vi får även följa den 
brittiska infanteristen sergeant Davis som är en del av general Montgomerys armé 
baserad i Nordafrika. Striderna kommer att pågå i bland annat Egypten och Tunisien 
där de kommer att ge general Rommel och hans Afrikakorps en känga eller två, för att 
sedan fortsätta in i Europa. Sen har vi naturligtvis amerikanen; korpral Bill Taylor som 
tillhör legendariska Army Rangers, modern till Special Forces-styrkan. Uppdragen som 
utförs av Bill och hans kompisar är än så länge topphemliga men en kvalificerad 
gissning är att handlar om uppdrag som antagligen utförs ”bakom fiendens linjer”, som 
det så populärt heter. 

För att infria alla löften har Infinity Ward tagit fram en helt ny spelmotor, utformad för 
att hantera alla nyheter. Eftersom motorn måste kunna hantera stora, öppna ytor bra 
och även kunna instruera mängder av Al-styrda karaktärer på en gång behövdes något 


UTANNONSERAT - Total Overdose 


Danska Deadline Games har precis visat upp deras kommande debutspel Total 
Overdose. GTA blandas med stora mängder Tequila då supersnuten Ramiro Cruz 
sätter av mot Mexiko för att hämnas sin döde bror. Släpps till PS2 och Xbox i höst. 


Infinity Ward har utvecklat en helt ny spelmotor till Call of Duty 2 som inte bara hanterar nära på dubbelt 
så många polygoner men även stödjer realtidsskuggor, ett betydligt mer kraftfullt system för ljus och 
partikeleffekter samt mer komplex artificiell intelligens. 


betydligt mer kraftfullt än grunden till föregångaren och dess expansion. I praktiken 
innebär detta att man infört realtidsskuggning och ljus tillsammans med andra grafiska 
finesser som höjer detaljnivån. Utifrån det vi hittills har fått se av spelet tycks Call of 
Duty 2 vara på god väg att överträffa sin föregångare kraftigt när det kommer till det 
visuella. Men för att få en komplett upplevelse så är ju ljudet minst lika viktigt som 
grafiken och här säger sig Infinity Ward ha lagt ner ännu mer krut än i föregångaren. De 
har tagit tillvara på den utveckling som skett sedan det första spelet gjordes för att få 
ännu mer autentiska ljudeffekter från vapen, fordon och soldater. Varje soldat, både från 
axelmakten och de allierade, kommer att ha en unik röst och ett stort ordförråd. 
Snacket slumpas inte heller ut utan det finns en viss intelligens bakom så en soldat inte 
börjar prata om vädret när han precis blivit skjuten i baken av en grinig tysk. 

Men jag behöver naturligtvis inte tala om för er att Call of Duty 2 är titeln att tråna 
efter för alla som gillar historiska skjutare. Tyvärr blir det till att längta ett bra tag för inte 
förrän nästa år får vi se Call of Duty 2 i spelhyllorna, men ska man tro på Infinity Ward 
själva så kommer det vara en väntan väl värd. Vi kan inte annat än dela deras optimism, 
och även om det bär mig lite emot att erkänna så längtar jag efter smutsen, smärtan av 
en förlorad kamrat och ljuden från slagfältet. Jag längtar till ett nytt helvete. 

Lars Jensen 


Gamereactor säger: Mer storskalighet, mer intensitet, mer tempo, mer dramatik och 
mer superba dödsmatchbanor. Vi fnittrar redan av förtjusning. 


Beta-test 


Gamereactor förhandstestar kommande spel 
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UTANNONSERAT - TOCA Race Driver 3 


Codemasters påstår att de tänker ta racing till en helt ny nivå med den tredje delen i 
Race Driver-serien. Nu erbjuds hela 35 olika sorters motorsport, dessutom finns 
möjlighet att fördjupa sig helt i en av sju discipliner såsom rally eller Nascar. 


RES 


Enthusia: Professional Racing 


Konamis första racinspel på väldigt länge är en lovande, ambitiös simulator 


Entusiasm och tålamod är ett måste hos den som avser att köpa Konamis första 
racingspel. Ett måste som även fanns som ett krav hos spelets producent då han 
handplockade sitt 80 man starka team för två år sedan för att påbörja utvecklingen av 
Enthusia. I snart ett år nu har samlad spelmedia kallat Enthusia för Konamis svar på 
Gran Turismo men även om det är en ofrånkomlig jämförelse är detta faktiskt en annan 
typ av racingspel. 

Gran Turismo handlar om bredd, innehållsmängd och framförallt lättillgänglighet. 
Enthusia däremot kommer inte att innehålla en lika välpolerad presentation, samma 
underbara grafik eller samma mängd bilar. Nej, faktum är att Enthusia kommer att kännas 
fattigt och blekt för de som bara väntat sig en variant på Polyphonys succéspel. Konamis 
prioriteringar har legat någon annanstans och inneburit en annan typ av spel, en full- 
fjädrad simulator vilket Gran Turismo 4 inte är i närheten av att vara. Hittills har Konami 
själva inte berättat speciellt mycket om den extrema realism som Enthusia faktiskt 
innehåller. Till viss del skulle det säkert kunna avskräcka den inskolade GT-publiken och 
med tanke på hur stort teamet varit och hur lång tid utvecklingen pågått krävs det att 
Enthusia säljer mycket för att racing inte ska bli en engångsföreteelse för Konami. 


Enthusia bemödar sig inte med att dölja sitt rätta jag med arkadmässigt upplägg elle 
osynliga, tekniska hjälpmedel. Nej, för även om ABS-, stabiliserings- och G-kraft- 
kontroll går att använda är upplevelsen ute på banan så nära total verklighet som de 
går att komma på Playstation 2. Dyra trimdelar och mycket pengar vinner inga tävlin 
i Enthusia som handlar om förmåga och rutin, mer än något annat. Om du börjar spe 
Enthusia direkt efter en längre session med Gran Turismo 4 kommer spelet verka hel 
omöjligt. Grundprincipen är densamma, grundligt planerande, snäva linjer, att leva på 
gränsen. Fysiken i Enthusia har dock mer gemensamt med den i Live for Speed eller 
kommande Forza (med avstängd förarassistans) och kräver betydligt mer av spelare 
Det huvudsakliga spelläget i Enthusia heter Enthusia Life. Upplägget är av karriär 
typ där spelaren deltar i massor av olika tävlingar i en och samma säsong. Loppen 
markeras på en racekalender och för varje genomförd tävling samlar man på sig Ent 
Points. Poängsystemet skiljer sig mycket från de i exempelvis Gran Turismo och HR: 
Racing och för istället tankarna till Kudos-systemet i Project Gotham Racing-spelen. 
starten av säsongen tilldelas man ett antal Enthu Points redan innan första tävlingen 
Genom att köra smart, koncentrerat och undvika kollisioner och avåkningar bygger rt 


UTANNONSERAT - Marvel Nemesis 


EA kastar sig in i serievärlden och utmanar Marvels hjältar. För utvecklingen står 
Nihilistic (som fick sparken av Blizzard från utvecklingen av Starcraft Ghost). Marvel 
Nemesis: Rise of the Imperfects är ett slagsmålsspel och släpps till jul. 


UTANNONSERAT - Spartan: Total Warrior 


Spartan: Total Warrior är en spin-off på Creative Assemblys Total War-serie med 
ett action-upplägg. Spelaren kommer att axla rollen som krigaren istället för 
befälhavaren och kämpar mot romarrikets arméer och mytologiska monster. 


Pariah 


Digital Extremes blandar Halo 2 med Half-Life 2 


. CJ Utvecklare DIGITAL EXTREMES [7] Utgivare HIP [3 Speltyp ACTION «3 Premiär 9 MAJ 


0 Format FÖ/PEE 


Året är 2520 och jorden är en fängelseplanet, stora delar av ytan är öde och 
förstörd, medan interner trängs i läger. Ett militärt forskningsprojekt går, inte helt 
oväntat, snett och en ofattbart dödlig smitta sprids. Du är den lite slitne och 
cyniske doktorn Jack Mason och ditt transportskepp skjuts ner när du håller på att 
frakta den infekterade patienten Karina. Strandsatt på en fientlig jord har du 16 
timmar på dig innan militären sätter in den slutgiltiga karantänen i form av 
kärnvapen. 

- Vi började med spelet för tre år sedan, när vi var klara med Unreal 
Championship. Vi ville göra något med fordon och Twisted Metal Black hade precis 
släppts, så Pariah startade faktiskt som ett helt fordonsbaserat actionspel. Sen 
utvecklades det vidare så vi ville göra ett spel med en stark handling, inte bara ett 
turneringsupplägg som i tidigare spel, säger Meredith Braun, producent och 
marknadsföringsansvarig hos Digital Extremes. 

Pariah är på intet sätt unikt till sitt upplägg där science fiction och action 
blandas. Även element ur designen känns igen och nog har vi hört delar av 
handlingen förr. Men det är mixen av det vi redan har upplevt, Digital Extremes 
väldokumenterade kompetens och några spännande nya ingredienser som gör 
Pariah till ett av vårens allra mest spännande actionspel. Doktorn kommer under 
äventyret samarbeta med Karina, även om hon inte är spelbar, vilket bidrar till ökad 
dynamik. Kontrollen känns precis och polerad. Några av de mer spännande 
ingredienserna i Pariah är vapen- och hälsosystemen. Båda är utformade för att 
skapa variation och valfrihet. Hälsosystemet liknar mycket det som användes i The 
Chronicles of Riddick och bygger på att doktor Mason använder medicin och 
uppgraderar sin medicinska utrustning. 

- Givetvis influerades vi mycket av systemet i Riddick, medger Digital Extremes 
grafiker Manual Llamas. Skillnaden är att vårt system ger större spelmässig på- 
verkan. Du kan användaa flexibiliteten i hälsosystemet och din ”healing tool” till att 
själv bestämma hur aggressivt du vill spela. 

Bengt Lemne 
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25 banor med allt från ökenrally till banracing samt 200 bilmodeller från 50 olika tillverkare är vad 
spelet innehåller. Variationen i Enthusia lovar gott även om det är en bra bit kvar till den mångfald som 
det bjuds på i Gran Turismo 4. 


snart på sin totala poängställning Medan aggressivt och hänsynslöst uppförande 
snabbt gör att poängen minskar. Om Enthu Points tar slut blir bilen man tävlat med 
obrukbar och man tvingas söka upp andra tävlingar för att återfå dyrbara poäng. 
Enthu Points låser upp nya bilmodeller och gör det möjligt för tillverkarna att uppgra- 
dera dina bilar på fabrikspremisser. Man kan själv inte trimma och uppgradera sina 
bilar i Enthusia, ett tråkigt faktum för alla de som spelar Gran Turismo-spelen för 
bilbyggandets skull, men en nödvändighet för spelets exakthet och den realistiska 
fysiken. När Gamereactor träffade Enthusia-teamet och spelets producent Manabu 
Akita var han snabb med att förklara att realistisk bilfysik aldrig kan uppnås om man 
låter spelaren själv förändra bilen efter eget tycke. 

Efter bara några minuter på banan i förhandsversionen av Enthusia som vi tagit 
del av känns det tydligt att Konami lyckats bra med den simulatorlika fysik de 
eftersträvat. Mazda RX-8:an känns precis så extrem vridvillig och lätt som den gör i 
verkligheten med den kompromisslöst diffade bakaxeln och det lätta chassit. En av 
de mest originella och välkomna delarna av det spelmässiga i Enthusia är ett system 
kallat VGS (Visual Gravity System). Med hjälp av en liten ritning över bilens chassi i 
den nedre mitten av bilden kan man enkelt se var bilens tyngdpunkt befinner sig. 
Med hjälp av fyra vita mätare kan man också se vilka däck som har bäst grepp mot 
asfalten. Även om detta går att känna tack vare detaljerad fysik och smart utformad 
force feedback blir VGS-mätaren snabbt en viktig hjälpreda i jakten på den perfekta 
varvtiden. En annan användbar, originell och välkommen detalj i det spelmässiga är 
att man manuellt kan kontrollera bilens koppling med hjälp av R2-knappen. Givetvis 
innebär detta att man som förare måste frikoppla vid växling och därmed också kan 
påverka bilens beteende framförallt vid acceleration med hjälp av smart användande 
av kopplingspedalen. Även handbromsen är utförd enligt realismens grundregler och 
går att använda mer aktivt i sin körning än i andra spel i genren. 

Enthusia lovar väldigt gott både beträffande bilfysiken och de originella inslagen 
såsom Enthu Points, VGS och system för att manuellt kontrollera bilens koppling, 
men det finns ett antal frågetecken såhär en månad innan releasen av spelet. 
Kommer 200 bilar att räcka till för alla bortskämda GT4-spelare? Kommer avsak- 
naden av onlinestöd kännas lika snopen som i Gran Turismo 4? Av det vi hittills 
spelat lovar Enthusia gott, recensionen läser du i nästa nummer av Gamereactor. 


Gamereactor säger: Av det vi hittills fått spela ser Pariah ut att bli någonting 
alldeles extra. Vi betygsätter spelet redan i nästa nummer. 


För att återfå förlorat liv kommer man i 
Pariah att kunna använda en liten manick 
som mest ser ut som en av Creatives Mp3- 
spelare. Denna sprutar in ett serum i kroppen 
som läker diverse sår och elaka benbrott. 


Digital Extremes startades 1993 av James Schmalz och är mest kända för Unreal-spelen. De har 
två studios, en i Toronto där Pariah utvecklas och en i London där man just nu arbetar med nästa 
spelet Dark Sector till Xbox 2 och Playstation 3. 


Gamereactor säger: Det visuella hjälpsystemet för gravitationsberäkningar, den 
realistiska fysiken och möjligheten att koppla manuellt lovar gott. 


eta-test 


Gamereactor förhandstestar kommande spel 


Format 7 


2 CO Utvecklare SONY SANTA MONICA «] Utgivare SONY [31 Speltyp ACTION [1 Premiär JUNI 


God of War 


Glöm Ninja Gaiden och Devil May Cry, Kratos är snart här... 


Efter mina fem första timmar med Sonys God of War har Kratos blivit en synonym för 
hat och ångest. Huvudrollsinnehavaren i God of War var en gång i tiden en mäktig 
general i Spartas armé, på slagfältet var han den mest hänsynslöse kämpe som 
någonsin skådats och att klyva kroppar, separera huvuden från halsar och tömma 
människor på varenda blodsdroppe var den ljusgrå mannens gemytliga vardagssysslor. 
I takt med framgångarna på slagfältet önskade han sig dock än mer makt och styrka. 
En önskan som uppfylldes, av ingen mindre än krigsguden Ares. Men det var en 
önskan som visade sig vara dyrköpt. Kratos befinner sig i en situation där inget annat 
än Ares död spelar någon roll. Han måste bli fri ftrån gudens strikta koppel. Även 
gudarna på Olympen är trötta på krigsgudens hänsynslöshet och ber således Kratos 
att döda honom. I gengäld kommer hans synder att förlåtas. 

Vid det här laget bryr sig inte Kratos om något annat än att tvätta rent sitt smutsiga 
förflutna. Han ligger inte under olivträd och tuggar i sig färska frukter och tar det lugnt. 
Istället kokar hans blod i takt med hans hat och kaos är allt som finns i hans liv. Trots 
alla fiender han dödar finns det inget som kan läka hans sår. Allt kretsar kring hans 
kamp för upprättelse. Det är därför han inte har några problem med att offra helt 
vanliga civila, eller aldrig visar några andra känslor än hat och förakt. När Aten hotas av 


UTANNONSERAT - Project Zero 3 


Tecmo har nyligen visat upp den tredje delen i Project Zero-serien. Den här gången är det den unga 
tösen Rei Kurosawa som i ett öde hus träffar sin pojkvän. Felet är bara att han varit död sedan ett år 
tillbaka. Mystiska tatueringar börja växa på Reis kropp och hon tycks ha blivit insyltad i något stort. 


Stridssystemets praktiska sidor tar nästan 
aldrig slut. Under spelets kombinations- 
attacker kan man alltid röra sig fritt och när 
som helst lägga till fler slag för att på så sätt 
trasa sönder fienderna ytterligare, oavsett 
var de finner sig i förhållande till Kratos. 


Ares armé av odöda kunde Kratos inte bry sig mindre om Aten eller dess invånare, 
dock är det ett formidabelt tillfälle att en gång för alla döda Ares och få ordning på sitt 
kaotiska liv. Kratos måste alltså slå sig genom hav av anstormande varelser hämtade ur 
den grekiska mytologin. Minotaurer, harpyor, cykloper, medusor, sirener, hydror och 
mycket annat står på menyn för att bli sönderhackade av den iskalle slaktaren Kratos. I 
sitt avtal med Ares fick Kratos tillgång till ett vapen som ingen någonsin hade sett förut. 
Döpta till Blades of Chaos, består det av två stycken yxliknande klingor som är fast- 
fjättrade i Kratos armar och fungerar som rakbladsvassa yxpiskor. Med dessa kan 
Kratos med lätthet skära sig genom Ares legioner som om de vore gjorda av rispapper. 
Arsenalen av attacker består till en början av ett par simpla men hyfsat effektiva 
attacker, men allt eftersom Kratos spenderar sina besegrade fienders själar på 
förbättringar öppnas blodigare och mer komplicerade kombinationsattacker upp. 
Kratos som den morbida och våldsälskande mördarmaskin han är har självklart ett par 
extratrick i höftskynket. När man har manglat sina fiender tillräckligt uppenbarar sig en 
cirkelikon ovanför deras huvuden. Ett tryck på cirkelknappen och Kratos utför olika 
specialattacker. Dessa kan variera från att Kratos sammanför fiendens ansikte med lite 
äkta antik grekisk marmor, ett extra elakt styckmord eller när det blir som allra roligast 


I rollen som löjtnanten William Holt ska man denna gång utföra spanings- och 
sabotageuppdrag i syfte att lära sig mer om den tyska Tigertanken och förhindra 
nazisternas atombombsplaner. European Assault släpps till PS2 och Xbox i höst. 


Ju större de är desto hårdare faller de brukar 
det heta, och i God of War stämmer detta 
ganska bra. Ju svårare en fiende är, desto 
mer tillfredställande är deras avrättningar. 
Den här killen kommer att få sitt kranium 
avtäckt med hjälp av Kratos Blades of Chaos, 
och varje avrättning är exklusiv för 
fiendetypen, på det viset slipper man se 
samma animation varje gång. 


så får man en minispelssekvens. Det fungerar lite som en quick time event i Shenmue. 
Analogspakar ska roteras, knappsekvenser ska tryckas in med precis timing och 
belöningen låter inte vänta på sig. Det kan röra sig om att Kratos vrider skallen av en 
fiende, förvandlar jättar till pytt i panna eller tvångsmatar minotaurer med sina klingor. 
Allt sammankopplat med fantastiskt snygg animation. 

Det är just det som imponerar allra mest i God of War. Med grace och elegans 
som självaste balettguden Baryshnikov glider Kratos ur en attackrörelse och in i nästa 
helt utan animationsskarvar eller pauser, och det verkar aldrig ta slut på hur många 
rörelser man kan koppla ihop och blodspillan bara fortsätter. Oavsett om han springer, 
klättrar eller hoppar finns det alltid underbart vackra attacker att tillgå och Kratos är 
aldrig stilla och sysslolös. Design- och grafikmässigt ställer sig God of War och 
stampar på det mesta som någonsin har släppts till Playstation 2, och Sonys Santa 
Monica-studio har återskapat en fantastisk vision av antikens och mytologins 
Grekland. Spelmotorn hanterar enkelt läckra kamerapanoreringar och zoomningar för 
att sedan återgå till det vanliga spelperspektivet, och hela tiden målas nya spekta- 
kulära scener upp. Synen av den gigantiske Ares, hundratals meter hög, som står 
utanför Aten och ser helt oberörd ut trots att Atens samlade styrkor bombarderar 
honom med pilar och spjut. Eller den väldige Chronos som släpar sig fram genom 
öknen med sin förkrossande börda, eller kanske den stilla klippan där en dag Kratos 
öde kommer att beseglas. Allt detta förstärks av fantastisk och tidsenlig musik, 
pampigt och storartat, med körer som levererar en mäktig stämning och som skulle 
kunna platsa i vilken fullfjädrad Hollywood-produktion som helst. 

Oavsett hur man vrider och vänder på det är och förblir actionspel oftast riktigt 
dåliga på att förmedla handling, och att skapa trovärdiga karaktärer. Även om det 
finns undantag känner man att det är för första gången på mycket länge som man nu 
får ett fullpackat och komplett actionäventyr. Antikens Grekland är en sjudande kittel 
av häftiga monster, gudar och Santa Monica-gänget knyter samman allt med snygga 
animerade filmsnuttar, men även mellansekvenser som använder sig av spelmotorn, 
och som fantast av antikens historia kan jag inte göra annat än tycka om det. Nej 
förresten, jag älskar det. God of War har alla förutsättningar att bli ett komplett 
actionspel, och är i förhandsstadiet definitivt det bästa jag har spelat hittills i år. 
Återstår att se om spelet står distansen ut, men det är svårt att se hur detta skulle bli 
något annat än ett fantastiskt bra actionäventyr. 

Jesper Karlsson 


Gamereactor säger: Fantastiskt vackert våld med episk musik, omväxlande strider 
och kvalitativt utförande rakt igenom. Kan bli årets bästa actionupplevelse. 


UTANNONSERAT - Medal of Honor: European Assault 


UTANNONSERAT - Moscow Rush 


Om du av någon oförklarlig anledning gillar ryska bilar är kommande Moscow Rush 
spelet för dig. Genom tävlingar i Midtown Madness-anda på Moskvas gator gäller 
det att vinna så mycket pengar som möjligt. Ser rätt ruttet ut och släpps till PC i höst. 


Tekken 5 


Stenhårt råsmisk då Namcos kämpar återvänder 


3 Format &2 CI Utvecklare NAMCO «4 Utgivare NAMCO «1 Speltyp SLAGSMÅL [ Premiär 21 JUNI 


Vad skulle du göra om du upptäckte att din pappa hade haft din farfar inlåst i 
källaren i fyrtio år? Ja, i Tekken-familjen Mishimas fall är det fullt normalt och när 
demonvarulven Jinpachi introduceras är det ingen som ens rycker på axlarna 
längre. Spelvärldens mest dysfunktionella familj fortsätter alltså att försöka ha ihjäl 
varandra. 

I övrigt lovar Tekken 5 väldigt gott. Framför allt har spelserien som alltid haft så 
många relationer mellan karaktärerna äntligen fått ett story mode värt namnet. Att 
alla talar (på engelska, japanska, koreanska eller mandarin) bidrar också till att det 
känns mer genuint, även om alla verkar ha en Babelfisk instoppad i örat och glatt 
konverserar på olika språk. Dialogen är välskriven och väl framförd på det 
sedvanligt lite oseriösa sättet. Mer än en slutsekvens lockar till gapskratt. 

Det märks att Namco har inspirerats av både sitt egna Soul Calibur och 
konkurrenterna Dead or Alive och Virtua Fighter. Hela grafikstilen är uppfräschad 
och vi slipper karaktärer klädda huvudsakligen i grönt och rosa. Det stora poster- 
namnet är förstås Raven, en mystisk ninja med drag av både Dead or Alives 
husninja Hayabusa och Wesley Snipes benhårde Blade. Han lyckas med bedriften 
att göra en stereotyp karaktärstyp både intressant och originell. 

Mindre originell är däremot nytillkomne Feng Wei, en muskulös och ursnabb 
shaolin-krigare som inte kom överens med sin mästare. Sagt och gjort, Feng hade 
ihjäl gubben och söker nu efter förbjudna tekniker som familjen Mishima roffat åt 
sig. På vägen lyckas han också spöa upp Azuka Kazamas pappa, och det skulle 
han aldrig ha gjort. Asuka är nämligen en kaxig och smått neurotisk aikido-tjej som 
grafiskt påminner rejält om Virtua Fighters Aoi. Därmed dras hon in i turneringen 
och råkar på sin kusin Jin som numera pryds med krökta horn och svarta 
korpvingar. Tre helt nya karaktärer alltså varav åtminstone två på förhand känns 
som strålande nytillkomster. Själva strykutdelningen då? Jo, spelsystemet är 
aningen förbättrat jämfört med Tekken 4. Kontrollen känns mer exakt, tempot är 
ännu högre och kombinationerna aningen enklare att utföra. De irriterande systemet 
med väggar från Tekken 4 har helt försvunnit och banornas kanter spelar mindre 
roll i slagsmålen. 

En annan del av Tekken 5 som verkligen imponerar såhär på förhand är den 
grafiska biten. Spelet är oerhört snyggt både ur en teknisk och rent estetisk syn- 
punkt och Namco har trollat med hårdvaran i Playstation 2. Slagsmålen är explo- 
siva, flyter fläckfritt och innehåller massor av superläckra effekter. Tillkommer gör 
korta laddningstider och väldigt välgjorda animationer. I USA är Tekken 5 redan 
släppt, i Europa får vi dessvärre vänta ända till i sommar. 

"Mikael Sundberg 


Gamereactor säger: Den klaustrofobiska och sega känslan från Tekken 4 känns 
som bortblåst, kvar är ett snyggt, explosivt och roligt slagsmål. 


Tekken 5 ser såhär på förhand oerhört snyggt ut, flyter på i 60 bilder per sekund och innehåller 
massor av läckra effekter. Faktum är att Tekken 5 ser bättre ut än alla andra slagsmål till PS2. 


Beta-test 


Gamereactor förhandstestar kommande spel 


UTANNONSERAT - 50 Cent: Bulletproof 


Handlingen i 50 Cent: Bulletproof är skriven av Terry Winters, exekutiv producent för 
Sopranos och Emmy-vinnare, som även skriver manuset till 50 Cents film ”Get rich or 
die tryin"”. Spelet planeras att släppas till Playstation 2 och Xbox i slutet av året . 


Destroy All Humans 


Benke och Crypto har förintat mänskligheten 


Det ska vara kul att vara ond i spel. Ondskan ska ge upphov till ett långsamt 
växande leende och en varm känsla av välbehag i magtrakten. Den ska inte lämna 
någon bitter eftersmak i munnen utan enbart den där härliga, mysiga känslan av att 
trampa sönder ett sandslott som någon annan byggt. Det är just vad Destroy All 
Humans ämnar göra med ett lättsamt och humoristiskt upplägg där målet är att 
förinta och förnedra den sorgligt efterblivna mänskligheten. 

Pandemic Studios är en uppstickare som på några snabba år blivit en av 
spelvärldens mest respekterade och anlitade utvecklare med succéer som Full 
Spectrum Warrior, Star Wars: Battlefront, Star Wars: Clone Wars och Mercenaries 
bakom sig. Faktum är att det senare liknar Destroy All Humans väldigt mycket i sitt 
upplägg. Borta är dock den realistiska gråbruna färgskalan som präglade 
Mercenaries. Istället finns här en färggrann design med en härlig doft av 50-tal och 
humor, massor av humor. Rent spelmässigt kommer den som spelat Mercenaries 
känna sig som hemma direkt. 

Allting i Destroy All Humans är naturligtvis inte som det var i Mercenaries och 
framförallt besitter våran grå lätt vansinnige huvudpersonen Crytosporidium-137 
(eller kort och gott Crypto) en rad spännande mentala förmågor. Bland går det att 
förklä sig genom att skapa en mental bild som människorna ser, dessutom går det 
att manipulera omgivningen för att skapa förvirring. Ett exempel på detta som vi 
fick se var när Crypto distraherade ett gäng bönder genom att tvinga deras kossor 
att dansa polka. En stor del av spelet går ut på att samla DNA till Cryptos lätt 
degenererade ras furonerna samt för att uppgradera vapen. Detta görs genom att 
man suger i sig människors hjärnor. Lägg därtill möjligheten att flyga omkring och 
spränga byggnader med Cryptos rostfria tefat och att nyttja sin dödliga strålpistol 
på någon icke ont anande munksmaskande poliskommissarie. Sadisten i mig 
slickar sig häftigt om läpparna. 

Ett ”vapen” som vi ser fram emot att leka med är analsonden som görs 
tillgänglig en bit in i äventyret. Jo, visst skäms vi lite för vår skamliga nyfikenhet, 
men uppenbarligen måste Crypto hämta information som sitter djupt förankrad i 
den mänskliga tjocktarmen. Kanske hänger fascinationen över ändtarmen ihop med 
siffran i hans namn, som syftar på att han är den 137:e generationens klon vilket 
medför vissa defekter på det mentala planet. Den utomjordiska rasens genpool har 
utarmats och klonerna håller allt sämre mental stabilitet, en orsak till oro och därför 
skickas Crypto till Jorden för att skörda lite färska gener att rädda sin ras med. 

Vår vän Cryptos röst gestaltas passande nog av en annan galning, nämligen 
Murdock från den kultförklarade TV-serien A-Team (eller Dwight Schultz som han 
heter när han inte flyger helikopter och skäller som en hund). Schultz är precis som 
resten av karaktärsgalleriet en lek med klichéer och hela spelet andas en hyllning till 
äldre rymdfilmer som War of the Worlds, Plane 9 from Outer Space och Tim 
Burtons humoristiska Mars Attacks. Det är svårt att inte le åt allt även om det 
absolut inte är något vi inte har sett många gånger förut. Det är dock på något vis 
själva poängen med Destroy All Humans. 

Det är lätt att fastna i Destroy All Humans även om man avser att bara spela en 
kort stund. Pandemic har med gediget hantverk skapat ett spel, som på ett 
befriande sätt lockar fram smygsadisten i dig, som tillåter dig att vara riktigt 
ondskefull i en humoristisk och välgjord miljö. Det är dock svårt att säga om de fem 
stora miljöerna i Destroy All Humans räcker till för att bjuda på lika varierad 
underhållning som andra liknande spel. Ett av de första uppdrag går ut på att lära 
några kossor veta hut genom att helt enkelt få dem att sväva i luften och slunga 
iväg dem en bit. Crypto vet nämligen inte riktigt vilka varelser som är människor 
och han utgår från att kossorna är lurigt hemlighetsfulla och kanske ruvar på viktig 
information. De tänker ju trots allt bara ”mu” när han försöker läsa deras hjärnor. 
Flygande kossor attraherar dock uppmärksamheten hos några bönder med 
högafflar och hagelbössor. Snart hakar även militären på och Crypto får använda 
sitt tefat för att smiska irritationsmomenten till stenåldern och fortsätta sitt uppdrag. 

På det hela taget är Destroy All Humans ett mycket lovande spel, även om man 
ska vara medveten om att det i stor utsträckning handlar om saker vi gjort förut 
draperat med urskön humor och tefatstema. 

Bengt Lemne 


Gamereactor säger: Vi ler när vi tänker på allt tokigt som vi kommer att utsätta 
människorna för innan vi suger oss deras hjärnor! 


UNPRECEDENTED ONLINE MAP EDITOR /7/. SINGLE 
MULTIPLAYER MAYHEM // STUNNIN 


PAN VISION : MAY 6 2005 
PARIAHGAME.COM BOM 


Beta-test 


Gamereactor förhandstestar kommande spel 


UTANNONSERAT - Heroes of Might & Magic V 


När 3D0O gick i konkurs köpte Ubisoft rättigheterna för spelserien ur konkursboet. För 
utvecklingen står Nival Interactive (Blitzkrieg, Silent Storm) och spelet är precis som 
föregångarna ett turbaserat strategispel med rollspelsinslag. Släpps till PC 2006. 


CO Format PC CI Utvecklare DEEP SHADOWS =& Utgivare ATARI [1 Speltyp ACTION «1 Premiär 20 MAJ 


Skulle du bli skadad under äventyret drabbar det din förmåga att röra sig. Skadas exempelvi 
högerarmen skjuter du betydligt sämre och en kula i benet gör det naturligtvis omöjligt att springe 


Boiling Point: Road to Hell 


En skvätt Far Cry, en matsked Grand Theft Auto 3 och ett kryddmått Fallout 


I flera år har vi gått och väntat på ett lovande ukrainskt spel — GSC Game Worlds evigt 
försenade Stalker: Shadow of Chernobyl. Samtidigt har avhoppare från GSC Game 
World under namnet Deep Shadow smygit fram med det betydligt mer ambitiösa och 
vidsträckta Boiling Point: Road to Hell. Spelet bjuder på en ganska ordinär historia om 
den före detta militären Saul Meyers som fått sin dotter Lisa kidnappad i en vildvuxen 
del av Sydamerikas djungler. Föga överraskande tar han saken i egna händer och ger 
sig ut för att rädda henne. 

I Deep Shadows spelvärld, den till ytan största vi någonsin skådat på hela 625 km?, 
kan du interagera med allt och alla. Här finns 37 helt olika sorters fordon, 17 verklig- 
hetsbaserade skjutdon samt friheten att välja hur du vill spela äventyret. Är du en Sam 
Fisher, Serious Sam eller Ryo Hazuki? I Boiling Point är det du som bestämmer det i 
varje given situation. Upplägget påminner en del om Mercenaries, men med större 
djup och valfrihet. Ännu mer intressant är hur man påverkar världen omkring sig. För 
att hitta igen sin dotter i ett näst intill laglöst område där maffian och lokal gerilla 
härskar över det mesta måste man vara taktisk och välja sina strider. 

Allt spelaren gör i den gigantiska världen kommer nämligen att påverka utgången 
av ditt spel längre fram. Det här är en värld som minns och agerar därefter. Det betyder 
att varje person du möter i spelet kan förvandlas till vän eller fiende, helt beroende på 
hur du väljer att agera. Att glida in i en by och börja kötta lokalbefolkningen leder 
såklart till att man får dödsfiender, medan samma bybor istället kan hjälpa dig med 
utrustning eller gömställen om du behandlat dem väl. 

När Gamereactor träffade spelets kedjerökande producent, Tim Schaefer, berättade 
han ivrigt om en av de funktioner han själv var allra mest förtjust i - nämligen något så 
pass banalt som klockan. Tiden i spelet går hela tiden och din huvudperson bär ett 
armbandsur man smidigt kan ta fram och titta på. Funktionen i sig är inte ny, men tillför 
såklart väldigt mycket i ett modernt actionspel med tonvikten lagd på berättande. Nu 
får man spionera för att få veta vilka tider folk är hemma, stämma möten med viktiga 
personer eller se till att passa en butiks öppettider. Boiling Point består mestadels av 


trovärdig och tät djungel, pittoreska småbyar och lyxiga mexitegelvillor där de lokala 
knark-baronerna sköter sina affärer. För att ta sig omkring i det stora landskapet 
behövs såklart fordon. Bland de 37 tillgängliga återfinns allt från båtar, till motorcyklar, 
mängder av olika bilar, pansarvagnar och flera typer av helikoptrar. Större vägar är 
livligt trafikerade, i byarna kan man se puttrande vespor och över himmelen kommer 
en och annan helikopter flygande. Alla fordon går att köra själv och i de flesta fall 
köpa, även om en bastant pansarvagn inte finns att köpa hos de lokala spansktalande 
hökarna utan vackert får lov att stjälas. 

Boiling Point är naturligtvis i grunden en förstapersonsskjutare, men flirtar ändå 
ogenerat med rollspelsgenren på ett sätt som för tankarna till Deus Ex. Din figur är 
visserligen ingen rookie när man startar spelet, men du utvecklar och bygger upp din 
karaktärs förmågor under spelets gång. Allt från hur bra man är på att ställa in sig hos 
folk, hur pricksäker man är med pistol eller hur stark man är beskrivs i siffror. Du 
bygger på de egenskaper du utnyttjar lite som tanken var i Fable. Skulle du bli skadad 
under äventyret, och det kommer du, drabbar det din rörelseförmåga. Är din högra arr 
skadad skjuter du betydligt sämre och en kula i benet har naturligtvis väldigt negativ 
inverkan på dina möjligheter att lägga benen på ryggen. 

Vad som oroar mig är att den orutinerade ukrainska utvecklaren lovar så fantastisk 
mycket spännande innehåll. Fable skulle bli så fritt och man skulle kunna göra allt, hur 
nyskapande skulle inte Shenmue vara och till Getaway verkade allt vara möjligt. I 
efterhand orkade inte dessa spel hålla allt vad som lovats, trots enorma budgetar och 
rutinerade utvecklingsteam. Nu kanske vi är onödigt pessimistiska för Boiling Point så 
riktigt lovande ut och det kommer med all sannolikhet bli klart långt tidigare än Stalker 
Shadow of Chernobyl, men det säger kanske inte så mycket. 

Jonas Mäki 


Gamereactor säger: Frihet, dynamik, variation. Boiling Point lovar gott, frågan är om 
utvecklarna Deep Shadows klarar av att leverera... 


BEYOND THE LUMITS OF MANKIND 


"Unprecedented stream "Unabashed balls-to-the-wall action" "The Future of War" 
of battlefield chaos" - XBN - Game Informer 
- Play "All those weapons mean the "Multiplayer shines 
"Sheer graphical beauty" possibilities are up to in Snowblind" 
- OPM your imagination" - PSM 


- Electronic Gaming Monthly 


days tation.d Å www.projectsnowblind.com 


Beta-test 


Gamereactor förhandstestar kommande spel 


Rösten till spelets hjälte, Ethan Cole, görs av David 
Duchovny med självklara Fox Mulder-vibbar. Rösten 
till rymdvarelsernas ondskefulle ledare görs av 
Marilyn Manson som väser och harklar sig som om 
han ätit halsfluss till frukost. 


Area 51 


Midways byter ljuspistolen mot höghastighetsvapen 


CO Format PC/PS2/XBOX «4 Utvecklare MIDWAY «I Utgivare MIDWAY [1 Speltyp ACTION [1] Premiär 20 MAJ 


Aliens är bland det bästa jag vet. Det må låta oerhört märkligt med tanke på att de 
oftast äter eller skjuter all form av mänsklighet snabbare än man hinner blinka. Men 
då jag själv ännu varken sett ett tefat eller blivit tuggad på av en slemmig rymdbobba 
i verkligheten och därmed lever i något slags avspänt distansförhållande till dem 
tillåter jag mig själv att både gilla och digga alla typer av utomjordiska monster, 
oavsett form och färg. 

Som namnet antyder är Midways kommande Area 51 någon slags enorm 
firmafest för alla typer av gräsligt våldsamma rymdäckel. Den amerikanska, 
topphemliga forskningsbasen svämmas över av ett extremt elakartat rymdvirus varpå 
alla omedelbart förvandlas till blodtörstiga bestar. In skickas givetvis du som med din 
tre man starka insatsstyrka förväntas styra upp situationen och lära rymdgubbarna 
lite hyfs. 

När äventyret börjar har basen precis försatts i sträng karantän och du beordras 
ned till bottenplanet för att återfinna en försvunnen chefsforskare. Storyutvecklingen 
för tankarna till Half-Life medan spelkontrollen avger klara Halo-vibbar. Area 51 är 
mörkt, suggestivt, snabbt, snyggt och oerhört hektiskt. Det strömmar ut aliens ur 
ventiltrummor och genom hisschakt, basen är nedsmetad i blod och paniken 
kommer krypande tack vare effektivt användande av musik, snabba och äckliga 
fiender och läckra ljuseffekter. Efter några banor blir man varse om att karaktären 
man själv gestaltar, Ethan Cole, smittats av viruset som spridits på basen och att 
man själv sakta förvandlas till en rymdvarelse. Detta är dock till en början enbast 
positivt eftersom man utefter muteringsprocessens gång får tillgång till ett helt gäng 
användbara specialförmågor. 

Area 51 innehåller massor av läckra vapen som alla känns balanserade och avger 
en härlig rekyl. Det går precis som i Halo-spelen att plocka upp fiendernas rymd- 
vapen och även att kombinera två vapen samtidigt för ökad eldkraft. En av de 
största överraskningarna i Area 51 är att den ständige superloosern John Romero 
faktiskt presterat bra då han tillsammans med gamle id Software-kollegan Tom Hall 
konstruerat ett helt gäng riktigt roliga dödsmatchbanor. Vi recenserar Area 51 i nästa 
nummer. 

Petter Engelin 


Gamereactor säger: Snabbt, mörkt, snyggt och väldigt suggestivt. Det finns chans att 
Midways ambitiösa projekt blir mycket bättre än det taffliga ljuspistolspelet. 


NAMNBYTE - 187 Ride or Die 


Ubisofts Notorious Drive to Die har fått ett nytt namn och en ansiktslyftning. Spelet 
verkar vara någon sorts blandning av Need for Speed Underground och GTA: San 
Andreas och släpps till Gamecube, PC, PS2 och Xbox till hösten. 


Auto Assault 


Twisted Metal blandat med World of Warcraft 


OC Format PC CO Utvecklare NETDEVIL 7 Utgivare NCSOFT 0 Speltyp ACTIONROLLSPEL «CI Premiär HÖSTEN 


Om du tycker att dagens onlinerollspel är lite sega och tråkiga ska du kika närmare 
på Auto Assault från Netdevil. Jag åkte till San Francisco för att träffa utvecklarna 
och testa spelet och kom hem igen med ett positivt intryck av ett spel som vill 
väldigt mycket. Efter att ha skapat onlinerymdäventyret Jump Gate satte Netdevil 
sig ner med tanken att skapa en sorts Mad Max-värld för massor av spelare online. 
Här finns allt från modifiering av bilar, insamlande av föremål, crafting och raser till 
en lång och avancerad handling, specialförmågor och attacker. Framförallt är dock 
Auto Assault ett snabbt och röjigt fordonsbaserat actionspel i bästa Twisted Metal- 
anda. 

I en inte alltför avlägsen framtid är Jorden en enda stor miljökatastrof. Delar av 
mänskligheten flyr under marken, medan de som lever på ytan förgås eller muteras. 
Det är upptakten och bakgrunden till handlingen i Auto Assault där tre raser; 
människor, mutanter och bio-mechs (människor med elektroniska implantat) slåss 
om herraväldet. Människorna vill återta planeten som de anser vara deras, 
mutanterna ser sig som det utvalda folket och de uppgraderade bio-mekaniska 
människorna vill se en framtid dominerad av maskiner. Det är intressant hur 
Netdevil valt att skapa en handling som är detaljerad och noggrant skriven, 
uppdrag för uppdrag. Men därmed inte sagt att spelet enbart är en linjär färd med 
eller utan kamrater längs en handling. Förutom att du närsomhelst kan förflytta dig 
överallt på ett ögonblick i den stora världen så kan du möta andra spelare i 
arenamatcher inne i städerna. Intressant nog kommer du kunna möta spelare från 
olika servrar i arenorna och det kommer att finnas klanfunktioner och massor av 
olika lagbaserade spellägen. 

Städerna är för övrigt relativt lugna platser där spelaren lämnar sitt fordon och 
går omkring med sin avatar. Här kan du inte strida, men däremot är det här som du 
kan förädla föremål och skrot som du samlat på dig samt uppgradera ditt fordon. 
Tanken är att varje spelare ska samla på sig ett helt garage med fordon med 
varierande utrustning. Olika vapen och rustning är olika effektiva mot varandra och 
det gäller att ha rätt fordon med sig på uppdraget. Förutom de olika raserna finns 
det även yrken enligt traditionellt rollspelsupplägg där vissa är bättre på närstrid, 
andra på att hela, och så vidare. Netdevil har dock valt att designa hela spelet 
utifrån tanken att det ska gå att spela igenom helt själv, så det finns inga uppdrag 
som kräver en viss konstellation även om de givetvis kan vara svåra på egen hand. 
Efter att ha spenderat någon timme med Auto Assault är det inte utan att man är 
sugen på att spela mer. Den enkla kontrollen och de snabba striderna är något som 
tilltalar actionsinnet, medan jag bara började ana djupet i rollspelselementen. 
Bengt Lemne 


Gamereactor säger: Auto Assault är onlinerollspelspelet för de av oss som inte har 
tid och tålamod med World of Warcraft eller Everquest 2. 


När du besegrat ett visst antal fiender kan en människa använda sin kraftsköld till en elektrisk 
chockvåg, en bio-mech förvandlas till en robot och mutanter sammankopplar sig med de 
svampliknande föroreningarna för att skapa revor i tiden. Det senare måste ses med egna ögon. 


CHOOSE YOUR PATH TO VICTORY THROUGH THE RACE AND CRUISE WITH THE HOTTEST REAL LIFE CUSTOMIZE YOUR RIDE AND TAKE IT ONLINE TO 
LIVING, OPEN CITY STREETS OF ATLANTA, SUVs, TUNERS, MUSCLE CARS, CHOPPERS, STREET CHALLENGE UP TO 7 OPPONENTS IN A RANGE OF 
SAN DIEGO, AND DETROIT. BIKES, CONCEPT CARS AND LUXURY RIDES. NEW AND CLASSIC ONLINE MODES. 


TM: 


O 2005 Rockstar Games, Inc. Rockstar Games, the Ri logo, Midnight Club and the Midnight Club logo are trademarks and/or registered trademarks of Take-Two Interactive Software. Rockstar Games is a subsidiary of Take-Two Interactive Software, Inc. DUBQ and the Dub Edition"Y logos are trademarks of Dub 
Publishing, Inc. "<P, ”, "PlayStation” and "=" I =”"are registered trademarks of Sony Corporation. Online play requires internet connection, Network Adaptor (for PlayStation&2) and Memory Card (8MB) (for PlayStationO2) (each sold separately). Microsoft, Xbox, Xbox Live, the Live logo and the Xbox logos are 


either registered trademarks or trademarks of Microsoft Corporation in the U.S. and/or other countries and are used under license from Microsoft. All manufacturers, cars, names, brands and associated imagery featured in this game are trademarks and/or copyrighted materials of their 
respective owners. All other marks and trademarks are properties of their respective owners. All rights reserved. www.kemedia.com K.E. Media hänvisar till närmaste återförsäljare på tel. 0431 44 41 52. 
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(C) 


SENS 


arldens IZ 


bästa slagsmål 


Det är nåt alldeles visst med att banka det mesta (och bästa) ur sina kompisar. 
Ja, åtminstone så länge det sker på digital väg. Så länge vi kan minnas har 
slagsmålsspelen tillhört en av våra absoluta favoritgenrer, inte minst för Jonas 
och Micke som båda är fanatiska fightingälskare och sover, äter och lever allt 
vad hårdnackade pixelplågare heter. Redan på Commodore- och Spectrum- 
tiden exploderade genren i popularitet och primitiva slagsmålsspel som Yie Ar 
Kung Fu, IK+ och Kung Fu Master lockade oss till sena nätter och många tidiga 
morgnar. Bara några år senare växte intresset för den amerikanska ninjafilmen 
och internationella kampsporter lavinartat och allting kretsade kring slagsmål - i 
en eller annan form. 

Innanför pojkrummets affischprydda väggar vässade vi hemmagjorda 
kaststjärnor, byggde samurajsvärd av kapade fönsterlister och knöt 
stora fotbollsstrumpor kring huvudet för att täcka allt utom ögonen. 
Man drömde om färdigheter som kunde få en att klättra på väggar, 

göra flerfaldiga rundsparkar och förmågan att krossa betong- 
block med bara näven. Bruce Lee, Chuck Norris, Teenage 
Mutant Ninja Turtles, American Ninja, Jean-Claude van Damme, 
Ninja 3, Sho Kosugi, Bolo Yeung, Michael Dudikoff. Hysterin var 


total och givetvis återspeglades detta i spelvärlden som precis 
tappat mjölktänderna och där en uppenbarelse om stora pengar 
fick vissa spelhus att ta i från knäna. I Japan, hos en liten studio 
kallad Capcom, föddes idén om ett spel med stora och 
detaljerade karaktärer, var och en med sin egen stil och 
nationalitet. Spelet kom att kallas Street Fighter och 


floppade totalt. Det var först fyra år senare när Capcom återvände till arkad- 
hallarna med Street Fighter 2 som genren kom att vakna till på riktigt och i takt 
med hemmakonsolernas snabba utveckling bli en av marknadens mest lukrativa 
speltyper. 

Resten är historia. Efter Street Fighter 2 bombarderades marknaden av 
allehanda slagsmålsspel av olika typ och karaktär, vissa bättre än andra. Vi sade 
förut att vi aldrig skulle nämna spelet igen, men vi gör det bara för att få peka 
och skratta: Tuff E Nuff. Hahaha. Men det kom förstås också många andra 
fantastiska spel, av vilka några givetvis finns på den här listan. 

Idag ser läget annorlunda ut. Det finns fortfarande flera olika framstående 
spelserier som hela tiden uppgraderas i nya och förbättrade versioner. Däremot 
är slagsmålsgenren inte alls lika stor längre. Vissa skyller detta på arkad- 
marknadens långsamma (och smärtsamma) död. Andra på spelföretagens ovilja 
till förnyelse och utveckling. Namco är de som tjänar störst pengar av alla 
dagens slagsmålsserier som med Tekken-spelen sålt närmare 40 miljoner 
exemplar, och då är den femte delen inte ens släppt i Europa än. Även Tecmo 
röner medelstora framgångar med Dead or Alive-serien liksom Midway med 
Mortal Kombat-spelen som framför allt den amerikanska publiken aldrig tycks 
ledsna på. Sen har vi fanatikerna då, de mest initierade slagsmålsveteranerna, 
som väljer SNK:s och Capcoms tvådimensionella och pixelprecisa slagsmål 
framför vilken silkeslen 3D-grafik som helst. Vi på Gamereactor gillar förstås 
både pixelprygel och polygonslagsmål, och för att inviga vår nya avdelning här 
i tidningen kallad ”Topp 12” börjar vi med att kora tidernas 12 bästa 
slagsmålsspel. 


CF.EDINS 4 


GaroOu: Mark of the Wolves Mortal Kombat 2 Samurai Shodown 2 
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Street Fighter 2 Turbo Tekken 3 


FORMAT TONAR År 


King of Fighters '98 


FORMAT OA Ån ORVAT IONAOSNAT 


Dead or Alive 3 Street Fighter Alpha 3 Virtua Fighter 2 


FORMAT Xbox UTGIVARE Ån FORMAT Se UTGIVARE ÅR FORMAT UTGIVARE 


FORMAT UTGIVARE ÅR Dreamcast Capcom ÅR 2000 
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tegi är att göra Playstation 
Mm, musik och spel eller som 


o1 Minneskortet 


Playstation Portable levereras med ett 32 MB stort 
Memory Stick Pro Duo. Den nya mindre varianten av 
Sonys minneskortsstandard är alltså vad som gäller 
för sparfilerna, men utrymmet kan även nyttjas för 
Mp3-filer, film och nytt spelinnehåll. Idag finns det 

. minneskort av samma typ med kapacitet upp till 1 
GB, vilket förvandlar PSP:n till en klart användbar 
Mp3-spelare. Men Memory Stick Pro Duo är relativt 
dyra, det billigaste märket kostar som lägst 1200 
kronor för I GB, medan Sonys original Memory Stick 
med samma storlek kostar betydligt mer. För de som 
har en digitalkamera från Sony kommer det gå att 
kika på bilderna med sin PSP. En möjlighet som 
minneskortet också ger är att utvecklarna skulle 
kunna låta dig spela till tonerna av dina egna Mp3- 
filer, men i dagsläget har inget spel där du själv kan 
välja musiken offentliggjorts. 


o3 Batterikonsumtion 


Från den dagen Sony berättade om detaljerna 
kring PSP har livslängden för batteriet varit ett 
hett samtalsämne. Det kan visserligen 
argumenteras att det inte är lika viktigt när det 
handlar om ett laddbart lithiumbatteri, men 
historiskt sett har batteriets livslängd varit en 
avgörande faktor för en bärbar spelmaskins öde. 
Det är svårt att uttala sig exakt om hur lång tid 
en laddning räcker, men strax över fem timmar 
som bäst med ett spel som inte är så krävande 
och någonstans 3,5-4 timmar med ett mer 
krävande spel (som hämtar mycket information 
från UMD). Har du dessutom wi-fi påkopplad 
kan det hamna så lågt som 2,5 timme. Batteriet 
är enkelt att byta och det skulle förvåna om inte 
Sony kommer att lansera kraftfullare batterier 
senare under maskinens livstid. 


02 Trådlöst spelande 


Precis som Nintendo DS stödjer Playstation Portable trådlöst 
spelande genom 802.11b trådlöst nätverk (Wi-Fi). Det är en 
bred standard och Sony talar hemlighetsfullt om att PSP ska 
kunna interagera med all möjlig utrustning i hemmet. Att den 
kommer att gå att nyttja till Playstation 3 som tillbehör i vissa 
spel tar vi för givet. Det kommer också vara möjligt att spela 
mot andra online via en trådlös router eller bara koppla ihop sig 
mot upp till 15 andra enheter i närheten för lite trådlöst 
multiplayer. Eftersom Wi-Fi drar extremt mycket ström finns 
en fiffig knapp under skärmen för att stänga av funktionen när 
man vill spela för sig själv. På redaktionen har vi spelat både 
Wipeout Pure och Ridge Racer mot varandra med våra två 
PSP-enheter sedan i början av december. 


04 Analog styrning och UMD 


Styrkrysset är lika exakt och användarvänligt som på Dual Shock 2. 
Tillsammans med de fyra knapparna, exakt lagom upphöjda och med perfekt 
tryckkänsla, bjuder Playstation Portable på de absolut bästa digitala 
kontrollerna för en bärbar spelenhet någonsin. Lika lyriska är vi dock inte 
över den analoga plattan som dels är av tveksam kvalitet och sedan faktiskt 
inte ens är analog på riktigt. Det minidisc-liknande lagringsmediet UMD 
rymmer en hel gigabyte, vilket gör att vi dels kommer att få se riktigt 

stora spel med musik av god kvalitet samt även förrenderade filmer. 


bekymmer hitta en PSP på hyllan. En av orsakerna till den enorma efterfrågan var 
givetvis det oväntat låga priset som Sony hade satt på maskinen i Japan, enbart en 


PSP med laddare och batteri kostade mindre än 1400 kronor och ett så kallat värde- 
paket med väska, hörlurar och minneskort gick på några hundra kronor till. Helt klart 


ett underpris jämfört med vad maskinen kostade att tillverka och ett pris Sony var 
villiga att betala för att etablera sig på Nintendos revir. 


En fördel som Sony har gentemot Nintendo är hur andra spelföretag ser på deras 


satsning. Till Gameboy har det enda som egentligen sålt stora kvantiteter varit 


Nintendos egna spel, medan det inte alls varit fallet på Playstation och Playstation 2. 


Jag hade nyligen förmånen att diskutera detta med Warren Wall, som är chef för 


Team Fusion — Electronic Arts nystartade bärbara division. Han menade att EA aldrig 


tidigare satsat så hårt på bärbart och för dem är det Playstation Portable som gäller. 
Det passar deras något äldre målgrupp, det passar även deras mest framgångsrika 
genrer som sport, racing och action. 

- Team Fusion arbetar till 90 procent med PSP-utveckling, medan övriga 10 
procent är Nintendo DS och GBA, sade Wall. Vi arbetar för fullt med nya exklusiva 
projekt för Playstation Portable som jag dock inte får berätta mer om för tillfället. 
Electronic Arts är för de av er som inte känner till det världens största spelutgivare 
och deras inställning är således en tydlig indikator på hur hela branschen ser på 
framtiden för bärbara spel. Även det faktum att Rockstar gör ett nytt Grand Theft 
Auto som ska släppas under sommaren till PSP tyder på hur stort förtroende Sony 
har i spelvärlden. En annan viktig faktor är naturligtvis att PSP är väldigt lik storebror 
Playstation 2 rent prestandamässigt. Det underlättar utveckling av nya spel och 
konverteringar av populära spelserier enormt. 

Till en början var planen att introducera Playstation Portable i Europa och USA 
under det första kvartalet i år, men allt eftersom efterfrågan var fortsatt hög i Japan 


Maskinens skapare 


blev det allt mer klart att Sonys produktionskapacitet inte skulle räcka till. Den 
amerikanska premiären sattes till den 24:e mars och när Sony utlovade att en miljon 
enheter skulle finnas i USA:s spelbutiker första dagen så var det bara logiskt att den 
europeiska premiären skulle dröja. Vi väntar fortfarande på att få höra ett exakt 
datum från Sony och i ärlighetens namn tvivlar vi på att det senaste beskedet att 
den skulle släppas i slutet av maj blir verklighet. Med varje dag som går utan att ett 
officiellt premiärdatum presenterats talar allt mer för att den inte kommer hit förrän 
efter sommaren. Nintendo är den regerade till synes orubbliga mästaren, men Sony 
är en utmanare som inte spelar enligt samma regler och därför blir matchen oerhört 
intressant. Visst kan det sägas att de inte riktar sig mot samma publik, men hittills 
har det bara funnits plats för en kung på den bärbara spelmarknaden. Frågan är om 
det inte är dags för Nintendo att lämna tronen nu. 

Bengt Lemne 


o1 Coded Arms 


Utvecklare Konami Utgivare Konami Premiär Sommaren 


Om det är något vi lärt oss av filmer, böcker och spel så är det 
att militären ofta är vårdslösa med forskning och utveckling. 
Virus, rymdmonster, dörrar till andra dimensioner eller muterade 
forskare - hur man än bär sig åt blir resultatet alltid total misär. I 
Codes Arms är det ett sofistikerat Virtual Reality-system (ämnat 
att träna soldater inför en attack från utomjordingar) som har 
stora brister och överges. Men dumt nog glömmer någon att dra 
ur kontakten och i sin ensamhet växer sig systemet starkare och 
farligare i sin superdator. Det är bakgrunden till Konamis visuellt 
imponerande förstapersonsskjutare Coded Arms. 

Du tar rollen som hackern som infiltrerar VR-systemet och 
bekämpar dess säkerhetssystem och farliga buggar som om han 
vore Norton själv. Samtliga banor i spelet är slumpgenererade 
utan att detaljrikedomen blivit lidande. Ett 30-tal vapen och 
massor av power-ups utgör en god grund för variation. Spelet 
kommer naturligtvis bjuda på trådlösa dödsmatcher och om du 
snubblar över en speciellt lyckad framslumpad flerspelarkarta 
kan du spara den på din memory stick. 


o2 Death Jr 


Utveckiare Backbone Utgivare Konami Premiär Sommaren 


Ett av de allra första PSP-spelen som visades upp var Backbone 
Entertainments Death Jr. Du är dödens son, som av misstag 
släpper loss en illasinnad demon och dennes underhuggare. Det 
är starten på ett lagom skruvat actionspel där lien är ett intressant 
vapen och hjälpmedel. Men här finns även andra vapen som 
eldkastare och hamstrar laddade med C4. 


o3 Advent Shadow 


Utvecklare Full Fat Utgivare Majesco Premiär Hösten 


Advent Shadow utspelar sig parallellt med 
det första spelet i Glyphx Games Advent- 
trilogi (Advent Rising, släpps till PC och 
Xbox i juni). Spelaren intar rollen som Marin 
Steele, en kvinnlig pilot, som kastas in i strid 
när en planet invaderas av vildsinta 
utomjordingar. Spelet kommer att innehålla 
massor med action och en hel del äventyr. 


o4 Infected 


Utvecklare Planet Moon Studios Utgivare Majesco Premiär Hösten 


Med titlar som Giants och Armed & Dangerous under bältet är 
Planet Moon lite av spelvärldens svar på Monty Python. I Infected 
har New Yorks innevånare drabbats av ett zombifierande virus och 
spelaren ställs mot anstormande horder av bland annat förruttnade 
tomtar. Botemedlet är en stor mängd vapen som använder 
huvudpersonens blod som ammunition. 


os Metal Gear Acid 


Utvecklare Konami Utgivare Konami Premiär Maj 


Ett Metal Gear som inte är ett actionspel. Kan 
det vara något? Japp, Metal Gear Acid ser 
jättespännande ut trots att det handlar om ett 
Hör. Boll — kortbaserat strategispel. Massor av kopplingar 
IT ASTERODGRU | till serien finns givetvis bland de över 200 
; | korten, även om handlingen är helt ny. Snake 
måste samarbeta med en ny partner när 
legosoldater tar över en forskningsstation. 


ät. BOREL 
RR ASEERIRbeet 


oe Medievil 


Utvecklare Sony Studio Cambridge Utgivare Sony Premiär Juni 


Efter Primal och Ghosthunter är Studio Cambridge tillbaka i sin 
skruvade Medievil-värld. Spelet bygger förvisso på Playstation-spelet 
men mycket av innehållet är helt nytt. Sir Dan Fortesque återupplivas 
för att besegra den genomonde Zarok, hundra år efter att han fegade 
ur första gången. Förutom Sir Dans äventyr kommer det också 
bjudas på ett tiotal mini-spel som även kan spelas trådlöst via Wi-Fi. 


, 


Splinter Cell 4 


Batilefield 


Phantasy Star Online 


Pro Evolution Soccer 5 


The Godfather 


Tomb Raider 


Grand Theft Auto 


Crisis Core: . 
Final Fantasy VII 


Dark Cloud 


Bloodrayne 


Läskigt läcker miniversion av Psygnosis kultiga framtidsracing 


Utvecklare Sony Studio Liverpool Utgivare Sony Speltyp Racing Premiär Maj 


Sedan två veckor tillbaka har vi haft nöjet att spela Wipeout Pure dagligen på redaktionen. 
Petter och Jonas har spenderat mer än 20 timmar tillsammans med spelet, inte minst då de 
spelat en hel del mot varandra via det trådlösa nätverket. Precis som förväntat är Pure en 
härlig nostalgitripp tillbaka till 1998 och då Pygnosis och Sony släppte seriens absoluta 
höjdpunkt; Wipeout 2097. Sony har frångått den hysteriska vapenanvändningen i Fusion 
och slopat all minimalistisk design från Wipeout 3 och återgått till den techno-doftande 
framtidsformen som präglade 2097. Rent tekniskt är Pure faktiskt ännu mer imponerande 
än Ridge Racer och bjuder på ett grafiskt fyrverkeri som till en början känns helt overkligt 
på en maskin som är lika stor som en smörgås. 

Körkänslan är superb och för även den tankarna till Wipeout 2097 där svävarna var lite 
enklare att manövrera och luftbromsarna betydligt mer användbara. Fart finns det givetvis 
gott om och de nya banorna sammanfattar snyggt spelseriens gedigna historia genom att 
blanda element från alla tidigare delar. Efter 20 timmar Wipeout Pure är vi imponerade och 
framförallt övertygade om både maskinens kapacitet och Sonys ruskiga ambitionsnivå. 
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Namcos ursköna arkadklassiker samlas i nytappat fickformat 


Utvecklare Namco Utgivare Namco Speltyp Racing Premiär Moj 


Kompromisslöst arkadröj har alltid kännetecknat Namcos strålande Ridge Racer-serie. I 
PSP-spelet har det bästa ur de sex föregående delarna samlats med avsikt att skapa den 
bästa bärbara racingupplevelsen någonsin. Ingår gör 24 stycken banor från spelen Ridge 
Racer, Ridge Racer Revolution, Rage Racer, Ridge Racer Type-4, Rave Racer och Ridge 
Racer 5. Som vanligt handlar det om fasligt orealistisk men sanslöst beroendeframkallande 
ursinneskörning med stor fokus på spelseriens patenterade bredsladdar. Det handlar om 
osminkad, lättillgänglig och visuellt underbar racing så långt ifrån inställningsbara chassis 
och officiella licenser som man överhuvudtaget kan komma. 

Grafiken ser på förhand ut att överträffa samtliga av de tidigare Ridge Racer-spelen, 
inklusive det snygga Ridge Racer 5 till Playstation 2. Detta främst tack vare klarheten, 
skärpan och färgdjupet i den fantastiska LCD-skärmen, men en stor eloge ska även gå till 
Namcos team av programmerare och stilsäkra designers. Bilarna är oerhört snygga och 
miljöerna är varierade, detaljerade och oftast väldigt snyggt belysta. 


Lumines 


Utvecklare Q Entertainment Utgivare Ubisoft Speltyp Pussel 
Premiär Maj 


Det låter alldeles för enkelt för att vara kul men efter 
tio timmat med Lumines är vi helt förälskade. 
Kombinera fallande fyrkantiga block i bara två färger 
på varje bana. Men med hjälp av en del smått 
genialiska grepp för att skapa kombinationer blir 
Tetsuya Mizuguchis musikpusselspel en närmast 
religiös upplevelse. Tänk dig en kombination av Rez 
och Tetris så är du halvvägs där. Musiken, den 
visuella atmosfären och den beroendeframkallande 
pusselestetiken lovar väldigt gott. 
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Need for Speed 
Underground: Rivals 


Utvecklare Electronic Arts Utgivare Electronic Arts Speltyp Racing 
Premiär Maj 


De senaste två åren bäst säljande racingspel är 
Need for Speed Underground och Need for Speed 
Underground 2. Det är därför inte speciellt märkligt 
att EA utvecklat en speciell PSP-version lagom till 
premiären. Rivals har anpassat till det bärbara 
formatet främst genom att banan är tydligare 
utstakad. Spelet innehåller tio helt nya banor och en 
mängd mini-spel som är exklusiva för PSP- 
versionen. Bland dessa finns Drift Attack, som 
fokuserar helt på att bredsladda sig fram kring 
markeringar, och Nitrous Run, där man har 
obegränsat antal nitros. Spelet innehåller 20 bilar 
som alla kan byggas om och utsmyckas. Rivals 
bjuder på samma lite sliriga körkänsla som 
konsolversionerna och även om spelet inte riktigt når 
samma visuella nivåer som Ridge Racer och 
Wipeout Pure så är det riktigt snyggt. Lite tråkigt är 
att det enbart stödjer lopp mellan två spelare över 
det trådlösa. 


Tony Hawk's 
Underground 2: Remix 


Utvecklare Shaba Studios Utgivare Activision Speltyp Sport 
Premiär Sommaren 


Det är svårt att inte imponeras över hur väl Shaba 
Studios lyckats krympa ner Tony Hawk Underground | 
2 till PSP-formatet. Grafiken och känslan från spelet 
är helt bevarad och även om man inte uppskattar 
karriärsläget så finns det ju alltid det klassiska 
spelläget att tillgå. Musiken finns med, kontrollen är 
något anpassad men fortfarande lika perfekt, och 
dessutom har fyra nya banor tillkommit. Om det här 
är en indikation på hur väl konsolspel kan överföras 
till PSP har vi massor av godis att se fram emot. 
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Betygsnyckel 


Recensioner 
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De 14 olika karaktärerna skiljer sig väldigt 
mycket från varandra och det är till skillnad 
från Halo 2 livsviktigt att prova flera figurer 
och välja den som passar en bäst. En 
Necris har till exempel tjockare rustning än 
en Skaarj men är i gengäld långsammare. 


Information 
Plattform Xbox 


Plus Väldigt varierande, 
fantastiskt snyggt, 
innehållsrikt och med 
bra Live-del. 

Minus För högt tempo, 
stundtals klumpig 
spelkontroll. 


Unreal Championship 2 


Färgstarka, snabba och explosiva dödsmatcher i The Liandri Conflict 


Ibland blir det fel, ett misstag sker så 
lätt. Bara man erkänner, biktar sig och 
lovar bättring kan näst intill allt förlåtas. 
Så här kommer bikten: Den mest sned- 
vridet felinformerande recension vi 
överhuvudtaget tryckt i Gamereactor var 
om Unreal Championship och detta i 
vårt svenska premiärnummer i sep- 
tember 2002. Versionen vi testade 
hackade och Live-delen var seg och 
medelmåttig. Vi blev lovade att detta var 
lättkorrigerade småbuggar som tagits 
bort inför den internationella releasen av 
spelet, framförallt det faktum att skärm- 
uppdateringen sjönk som en sten och 
ibland direkt påminde om färggranna 
diabilder. 

Någon ljög för oss, ovetande om 
detta och i vår iver att få färdigt vårt 


premiärnummer trycktes texten som den 
var. Lika självklart som det är att enbart, 
alltid, utgå från sin egen expertis som 
recensent, är det enligt mig att erkänna 
sina fel och brister. Vi hade fel, vi hade 
för bråttom och Unreal Championship 
som belönades med betyget 9/10 för sitt 
tempo, kontroll och fantastiska teknik 
var egentligen värt ett betydligt lägre 
betyg. Oerhört tråkigt, men samtidigt en 
nyttig läxa. 

Två år och sex månader senare är 
alltså Epic tillbaka med uppföljaren och 
många av problemen i det förra spelet 
har givetvis tillintetgjorts. Unreal 
Championship 2: The Liandri Conflict är 
ett arena-spel där det huvudsakliga 
spelläget kretsar kring en rad döds- 
matcher och där spelets enda ansats till 


enspelarkampanj består av utmaningar i 
form av bot-matcher staplade på 
varandra. 

Den största nyheten i The Liandri 
Conflict och det som skiljer spelet från 
ganska precis allt annat i genren är 
möjligheten att använda närstridsvapen. 
När som helst under matchen kan man 
genom ett enkelt tryck på Y-knappen 
byta ut det traditionella förstapersons- 
perspektivet mot ett tredjepersons- 
perspektiv, stoppa undan raketkastaren 
och slita fram ett spjut, eller varför inte 
två sylvassa svärd. Det här systemet 
fungerar inte alls så bra som väntat 
eftersom kameran i tredjeperson ofta 
hamnar för högt rakt ovanför spelaren 
och ibland tappar fokus helt då man 
kommer riktigt nära en snabb motstånd- 
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are. Närstrids-attackerna skiljer sig från 
figur till figur och med 14 olika karak- 
tärer att välja bland är givetvis varia- 
tionen enorm, men trots ett stort utbud 
olika vapen och attacker är det också 
snudd på omöjligt att komma en vilt 
skjutande fiende inpå kroppen för att 
överhuvudtaget kunna använda sitt 
svärd. Mycket av precisionen och 
taktiken med spel av den här typen går 
förlorad i och med möjligheten att slåss. 
Då man byter perspektiv och hamrar A- 
knappen för att vifta med sitt långa 
laserspjut förvandlas matcherna ofta 
från hårdhudade skjutfester till okontroll- 
erat knappmörsande. 

Vad som däremot fungerar fantas- 
tiskt är spelets uppgraderingssystem 
och dess tekniska aspekter. Under 
matchens gång samlar man på sig 
adrenalin som fylls på i en blå mätare. 
Man kan sedan när som helst välja att 
aktivera detta adrenalin i ett av sex 
uppgraderingsbara områden som precis 
som närstridsattackerna är unika för 
varje karaktär. Det kan handla om allt 
från möjligheten att läka sig själv till att 
springa dubbelt så fort, erhålla röntgen- 
syn eller en starkare sköld. Denna del av 
The Liandri Conflict är båda originell, väl 
utförd och tillför massor av taktisk varia- 
tion till själva skjutandet. 

Beträffande det visuella är Unreal 
Championship 2: The Liandri Conflict ett 
av de absolut snyggaste spelen till 
Xbox, både tekniskt och rent estetiskt. 
Banorna är många, varierade både i 
arkitektur och i grafisk aspekt. Miljöerna 
är sanslöst snygga och smockfyllda 
med tjusiga effekter och läckra detaljer. 
Tillkommer gör extremt välgjorda karak- 


Jackhammer 
Plaver 


Det finns en story i Unreal Championship trots att 
spelet saknar ett äventyr utan bara kretsar kring 
dödsmatcher staplade på varandra. Handlingen 
kretsar kring nykomlingen Anubis och hans del- 
tagande i Liandris årliga turnering där stålklädda 
gladiatorer möts för att kora en vinnare. 


tärer, partikeleffekter i massor, oerhört 
korta och effektiva laddnings-tider samt 
en silkeslen skärmupp-datering som 
aldrig någonsin får hicka eller tappar 
fart. Kort och gott: där det föregående 
spelet misslyckades briljerar The Liandri 
Conflict med teknik värd att dö för. 

Jag har spelat cirka 250 matcher 
och samtidigt som jag hela tiden 
imponeras av spelets briljanta teknik 
och överdrivet färgstarka och härligt 
spretiga estetik anser jag att systemet 
för närstrider förstör mer än vad det 
tillför, att tempot är aningen för högt och 
att flera av de tyngre vapnen såsom 
Rocket Launcher, Rip Jack och Flak 
Cannon saknar exakthet och framstår 
som slarvigt fladdriga. Även om Unreal- 
spelen gjort sig kända för sitt extremt 
höga tempo hade The Liandri Conflict 
mått bra av att skruvats ned lite i 
hastighet för att främja en bättre 
precision. 

Som Live-spel är detta ett roligt 
alternativ till genrens mer seriösa och 
tempomässigt sparsamma giganter 
såsom Halo 2, Rainbow Six 3 och Ghost 
Recon 2. Avsaknaden av en riktig 
enspelarkampanj, det struliga närstrids- 
systemet och det väl överdrivna tempot 
gör dock att Unreal Championship 2 
inte riktigt når lika högt som jag hade 
hoppats på. Men i det här fallet är en ny 
sjua hur som helst betydligt bättre än en 
gammal nia. 

Petter Engelin 
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Lego Star Wars 


Dansk plast möter amerikansk rymdsåpa 


Plattform PC/PS2/Xbox Utvecklare Travellers Tales Utgivare Eidos Speltyp Actionäventyr 
Premiär 22 april Antal spelare 1-2 Testad version PS2, PAL Rek. ålder 3 år 


Antalet dåliga spel baserade på Lego- 
licensen är nog exakt lika många som 
antalet tillverkade. Lego Bionicle, Lego 
Drome Racers, Lego Football Mania, 
Lego Island, Lego Racers 2 - ja, listan 
över plastbaserat skräp i spelform kan 
göras hur lång som helst. 

När jag först fick höra att de danska 
plastbitarna då skulle blandas med Star 
Wars begravde jag huvudet djupt i 
händerna. Förhoppningarna på Lego 
Star Wars var alltså inte särskilt höga, 
snarare körda i botten. Men det är 
skönt att ha fel ibland, skönt att bli helt 
överrumplad av något som man inte alls 
hade väntat sig. För denna gång har 
Lego bokstavligt talat fått alla bitarna 
att falla på exakt rätt plats. 

Lego Star Wars baseras på de tre 
nya filmerna och de tillhörande Lego- 
leksakerna. Spelet är ett actionspel sett 
ur traditionell tredjepersonsvy och med 
en del välimplementerade plattforms- 
och äventyrsinslag. 

Med i spelet finns alla kända 
personer vi sett genom filmerna och så 
gott som alla är spelbara, både på den 
onda och goda sidan. De över 30 
figurerna har alla olika egenskaper och 
man växlar smidigt mellan dem med 
styrkrysset. C3PO kan öppna låsta 


Press ihe START hette 


dörrar medan Qui-Gon Jinn är en hejare 
på att nedgöra starka fiender och 
drottning Amidala kan ta sig till platser 
andra inte når. 

Att spela Lego Star Wars är nästan 
lika roligt som att titta på det. Alla 
kända platser från filmerna har 
omsorgsfullt byggts upp av Lego- 
klossar och man får verkligen göra allt 
man drömt om från filmerna. Här finns 
plattformsbanor, pussel, podrace, 
pampiga rymdstrider och gigantiska 
slag med hundratals figurer och fordon 
inblandade. Detta ger en svårslagen 
variation och det bästa är att nästan all 
action kan delas med kompis som när 
som helst kan hoppa in och ut ur 
äventyret. Tyvärr är kontrollen inte alltid 
så bra som man skulle önska och för 
att passa de yngre spelarna är den 
också kraftigt förenklad. 

Det är, den bitvis oprecisa spel- 
kontrollen till trots, skönt att det till slut 
kom ett riktigt bra Lego-spel. Lego Star 
Wars är underhållande oavsett ålder, 
innehåller massor av gömt bonusmate- 
rial och mängder av alternativa utman- 
ingar längs banorna för de som tycker 
att själva äventyret är för enkelt. 
Originellt, atmosfäriskt, spelmässigt 
välgjort och väldigt underhållande. 
Jonas Mäki 


8/10 


Grafik & Spelbarhet ä Ljud 5 Hållbarhet & 
En mycket trevlig överraskning 


7 


Den maffiga slutfighten mot Darth Maul från Episod 1 finns med i spelet och är en av äventyrets absoluta 
höjdpunkter. Att slutligen klyva Darth Maul itu (två Lego-bitar) är givetvis hysteriskt roligt. 


RECKAN NN RK ERE 


Information 
Plattform PC 


Plus Superb variation, 
bra spelkontroll, 
underbar teknik, 
väldigt bra ljud 

Minus Stundtals tveksam 
artificiell intelligens 


SWAT 4 


Älskvärt spel - Gamereactor 426 


Även om man möter beväp- 
nat motstånd är det faktiskt 
meningen att man ska und- 
vika våld så gott det går. 

Faktum är att våld kan leda 
till bestraffning om det anses 
som obefogat. 


Hl FALL IN 


Välkommen till Irrational Games grymma vardag som kallhamrad insatspolis 


Någon sa att det fanns barn i huset, 
men kvar fanns bara spåren. Nallar, 
barnsängar och färggranna teckningar. 
Den osammanhängande graffitin, 
smutsen och orden skrivna med kol på 
rummets väggar skvallrade om allt annat 
än barndomens oskuldsfyllda idyll. 
Något väldigt fel har inträffat här. Den 
logiska rutten tar oss genom en korridor, 
under en himmel av självlysande stjärnor 
som hyresgästerna själva har skapat. Vi 
förflyttar oss ned i källaren. Dörren 
forceras. I rummet står två beväpnade 
män, ingen av dem hinner få iväg ett 
enda skott innan de båaa faller till 
marken, den ena död och den andre 
avväpnad, och klädd i handfängsel. Han 
skriker av smärta då tårgasen får hans 
hud och ögon att svida. När röken har 
lagt sig, släpper någon en isbit längs 
min ryggrad, känslorna rinner över. 
Framför oss ligger barnen begravda, i 
husets källare med sektmedlemmarnas 
handskrivna avskedshälsningar skrivna 


på den bortre väggen. Huvudet slår slint, 
beslutsamheten, lugnet och professio- 
naliteten hos världens hårdast tränade 
insatsstyrka gör sig osynlig för en stund 
innan vi tar oss ut ur rummet, omgrupp- 
erar och lämnar huset. Tillsammans med 
resten av gruppen tvivlar jag för en 
stund på min styrka, men bara för en 
stund. Som spelare inser jag snabbt att 
det nu är dags att göra en insats utöver 
det vanliga. Det är dags att ihärdigt 
rycka ut och besvara varje nödsignal, 
varje larm där SWAT behövs. 

I utkanten av den explosivt 
överdrivna actiongenren finns en nisch 
som jag älskar, en subgenre för oss som 
inte riktigt får gåshud av de vilda fanta- 
sierna i Doom 3, Far Cry eller Painkiller. 
En typ av spel för de som hellre jobbar 
häcken av sig i en strategiskt krävande 
actionmiljö där den kallhamrade 
vardagen existerar snarare än soliga 
sandstränder, enorma plasma-puffror 
eller undersköna damer i nöd. Jag pratar 


naturligtvis om taktisk action som idag 
befolkas av spel som Ghost Recon, 
Rainbow Six, Brothers in Arms och 
otaliga mindre minnesvärda avarter. 

För den som inte är bekant med 
genren eller exempelvis knölat 
mustaschprydda algerier i något av Red 
Storms Rainbow-spel kommer SWAT 4 
att framstå som vansinnigt utmanande. 
Till skillnad från traditionella actionspel 
handlar SWAT 4 om att så tyst och 
effektivt som möjligt tillföra ordning och 
delegera snabba och direkta uppgifter 
till resten av sin grupp. Det handlar om 
att utföra givna uppdrag och gripa tunga 
brottslingar genom att avfyra så få skott 
som möjligt. Stressen då man spelar 
SWAT 4 är snudd på sjukligt hög och 
spänningen enorm. Ingen gång under de 
14 uppdragen känns det som om SWAT 
4 inte är på riktigt, en mäktig känsla som 
överträffar den i Tom Clancys senaste 
Rainbow Six-spel. Min kropp är ständigt 
på helspänn och min förhöjda puls 


En 2:a åsikt 
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Jesper Karlsson 


Viewtiful Joe 2 


Mer av samma i Capcoms helvilda uppföljare 


Plattform GC, PS2 Utvecklare Capcom Utgivare Capcom Speltyp Action 
Premiär Ute nu Antal spelare 1 Testad version PS2, PAL Rek. ålder 12 år 


| 


POLICE 


Att använda sina kollegor på rätt sätt är nyckeln 
till framgång i SWAT 4. Samtidigt kan de inte 
göra allt själv, och man som spelare måste inse 
sitt eget ansvar och snabbt komma in i sin roll. 
Det blir oftast en taktisk beräkning att beordra 
eller utföra och det är viktigt att röra sig 
strategiskt och med stor beslutsamhet. 


dånar dovt i öronen. 

Du och dina fyra medhjälpare går 
från rum till rum och förlitar er på 
varandra och den specialtaktik som 
polisens attackstyrkor arbetar efter samt 
massor av osviklig beslutsamhet. SWAT 
4 är lika mycket smart upplagd under- 
hållning som det är ett imponerande 
dokument över hur långt genren har 
utvecklats under de senaste åren och 
hur detaljerade och exakta mycket av de 
inkluderade strategierna verkligen är. Det 
må hända att de vapen som finns med i 
spelet får en att känna sig övermodigt 
komplett som benhård enmansarmé, 
men i SWAT är ensamhet lika med 
döden och utan hjälp är uppdraget över 
på nolltid. Den förenade kraft som 
gruppen utgör är det som fäller avgör- 
andet i varje situation. En bedövande 
tung, smart och väloljad insats är vad 
som krävs inför varje uppdrag, inför 
varje nytt outforskat rum. 

Det är här spelets styrka ligger. Att 
som spelare helt kunna ta kontroll över 
en situation som styrs av någon annan 
med hjälp av fyra smarta medhjälpare. 
Allt detta hade dock fallit platt till 
marken om det inte varit för spelets 
perfekta tempo, sanslösa atmosfär och 
ljuvliga spelkontroll. Att kommendera 
runt sina fyra kollegor är enkelt utan att 
systemet någonsin för den skull känns 
ytligt. Siktar man på en misstänkt som 
står på knä, kan man ge en order om att 
han eller hon ska omhändertas, sikta på 
en dörr för att den ska öppnas och 


MH fö 


rummet rensas eller beordra omgrupp- 
ering. Väldigt enkelt, strömlinjeformat 
och mycket välgjort. 

SWAT 4 är baserat på Unreal- 
motorn. Resultatet är en snygg och 
vansinnigt detaljrik spelvärld som andas 
realism. Spelvärlden i SWAT 4 är mörk. 
Uppdragen sker mestadels nattetid och i 
dåligt upplysta lokaler. Vapnens obliga- 
toriska ficklampa råder effektiv bot på 
det värsta men ofta används mörkret 
som en effekt. Ljudbilden är trots ett 
starkt visuellt intryck spelets kanske 
främsta kvalitet och något som vida 
överträffar allt annat i genren. När kaoset 
bryter ut trappas den dynamiska 
musiken oftast upp och lugnar sig inte 
förrän situationen är under kontroll. 
Under vissa uppdragskritiska tillfällen 
läggs en tjock matta av suggestiv musik 
ut, och tillsammans med superba 
miljöljud, bra röstskådespeleri, trovärdigt 
radiotjatter och lysande vapenljud är 
spänningen och närvaron total. 

Den varierade spelbarheten, djupet i 
de olika strategierna, den läckra 
grafiken, kollegornas animationer, deras 
röster, den dynamiska musiken och 
tempoväxlingarna bidrar till en enorm 
inlevelse. Spänningen under uppdragen 
blir Som en drog, och när man väl har 
bemästrat en svårighetsgrad är det svårt 
att hålla sig från att försöka överträffa 
sin tidigare insats. Det enda egentliga 
minustecknet är den något ojämna 
artificiella intelligensen. Kollegorna 
missar ibland din order, och ibland 
reagerar inte fienderna på befallningar 
eller eldgivning. 

I slutändan är SWAT 4 lika 
spänningsfylllt som balanserat. Lika 
snyggt som det är varierat och förpassar 
Tom Clancys luttrade regnbågsteam till 
skjutbanan för ytterligare träning. 

Petter Engelin 
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Grafik & Spelbarhet 5 Ljud & Hållbarhet & 
Rainbow Six vaddå? 


En röd sparkdräkt och tonvis med 
gammal, smånaiv arkadkänsla var vad 
som bjöds i det första Viewtiful Joe. 
Uppdraget var enkelt, Joe var tvungen 
att rädda sin kidnappade flickvän Sylvia 
från ett gäng filmskurkar. I hans väg 
stod horder av generiska fiender som 
bara väntade på att på att bli förvand- 
lade till damm av den nyblivne hjälten. 
Det första spelet fick utstå en hel del 
kritik på grund av sin överdrivna svårig- 
hetsgrad, banor som aldrig tog slut (och 
som dessutom saknade sparplatser). 
Uppdelningen av banorna, längden på 
dem och balansen är denna gången 
betydligt bättre. 

Det märks snabbt att Capcom 
återanvänt stora delar av det första 
spelet, den enda egentliga nyheten är 
att man nu också kan spela som Joes 
orädda flickvän. I och med Sylvia 
introduceras en del välbehövliga 
distansattacker då hon bär på en 
högeffektiv laserpistol. Det är också fullt 
möjligt att byta mellan de två figurerna 
under spelets gång, de behövs vid olika 
tillfällen och är givetvis bra på olika 
saker. 

Viewtiful Joe 2 handlar precis som 
det första spelet om retrodoftande 
arkadunderhållning. Det grundläggande 
upplägget från kultspel som Final Fight 
och Double Dragon blandas friskt med 
en visuell stil sprängfylld med origina- 
litet och ett varierande specialattack- 
system. Förutom vilt stjärtstraffande 
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vansinnesmoves handlar Viewtiful Joe- 
spelen om att använda rätt VFX-kraft på 
rätt plats för att få omgivningen att 
reagera. Det kan handla om att sätta 
fart på ett vulkanutbrott, ett gigantiskt 
hamsterhjul eller aktivera ett gäng 
svävande plattformar. Pusslen är smart 
inbakade i banorna och känns i stort 
sett alltid logiska och underhållande, 
även om de ibland förstör lite av flytet i 
själva slagsmålen. 

Det största minuset i Viewtiful Joe 2 
är tveklöst avsaknaden av tvåspelar- 
stöd. Jag kan inte förstå varför Capcom 
inte stoppat in möjligheten att sparka 
sig fram genom banorna tillsammans 
med en kompis, framförallt när det nu 
faktiskt finns två stycken spelbara 
karaktärer. Detta tillsammans med det 
faktum att Viewtiful Joe 2 är för likt sin 
föregångare drar ned betyget ett snäpp. 

Tiofaldiga uberrundsparkar i 
ultrarapid, brinnande rallarsvingar och 
elektriska vansinnesvolter. Viewtiful Joe 
2 är ett originellt och härligt överdrivet 
spel som egentligen inte liknar någon- 
ting annat. Bisarr humor, charm och 
skojfrisk grafik tillhör spelets meriter - 
spelmässiga nyheter och maffigt 
tvåspelarläge gör det tyvärr inte. 
Jesper Karlsson 
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Grafik 7 Spelbarhet & Ljud 7 Hållbarhet & 
Charmigt retrosmisk utan nyheter 


När vi spelade det första spelet fantiserade vi om ett tvåspelarläge där man skulle kunna smiska 
fiender tillsammans med en polare. Capcom hade tydligen inte samma goda fantasi som vi... 


Hece st fr EE 


Information 


Plattform Gamecube 


Plus Roliga och snygga 
luftstrider. 

Minus Fula, fantasilösa 
och trista markstrider. 


SNR 03 


Ed 


Att kalla spelet Star Fox, Stjärn- 
räven, känns snudd på falsk 
marknadsföring eftersom man inte 
alls spenderar mycket tid bland 
stjärnorna. Ground Fox, Mark- 
räven, vore mer rättvisande. 


Star Fox: Assault 


Namco och Nintendo bjuder på en trist och slarvigt sammansatt upplevelse 


Fox McCloud är ett namn som med all 
rätt väcker höga förväntningar. Visser- 
ligen var kanske inte Star Fox 
Adventures ett rakt igenom lysande spel, 
men med Namcos fingertoppskänsla 
och begåvade Ace Combat-team samt 
Nintendos härliga koncept kunde väl 
egentligen inget gå fel? Star Fox: 
Assault rivstartar med att man kastas 
rakt in i stridens hetta mot den onde 
Andross och hans aparméer. Action när 
rälsskjutare är som bäst och de inten- 
siva striderna avlöser varandra i en 
vacker orgie av explosioner. Efter 
utflykten i rymden färdas man ner i en 
planets atmosfär där man får flyga i hög 
hastighet genom en grönskande dalgång 
skjutandes på allt som rör sig. Efter den 
lysande inledningen vankas det två 
riktigt sköna bossar som måste över- 
listas och pulveriseras, varpå en 
hänsynslös insektsliknande ras kallade 
aparoids introduceras som spelets 
huvudfiende. 

Kontrollen känns intuitiv, jag flyger i 
cirklar runt mina fiender och mejar ned 
allt i min väg. Rollar, loopar och flyger i 


turbofart medan min knastrande kom- 
radio avslöjar paniken som fienden 
drabbats av. Visserligen låter explosioner 
och laservapen mer än lovligt mesigt, 
men det uppvägs helt av den klassiska 
och pampiga Star Fox-musiken. En 
fullständigt lysande start och jag trodde 
att jag skulle få gödsla recensionen med 
superlativ. 

Men tyvärr håller inte resten av 
spelet samma nivå och Fox McClouds 
efterlängtade återkomst blir därför en 
bitter besvikelse för mig. Den största 
delen av tiden får man nämligen inte 
flyga överhuvudtaget, utan måste 
springa omkring med McCloud på 
marken i vad som är ett långtifrån 
godkänt actionspel. Spelkontrollen är 
tveksam, banorna tråkiga och att 
kontrollera pansarvagnen Landmaster 
känns extremt bångstyrigt. De tre 
underhållande timmarna som pilot 
uppväger inte de långdragna och 
plågsamma fyra timmarna med fast 
mark under McClouds fötter. 

För den som inte spelat före- 
gångarna och därmed kommer att 


Gad 


kunna uppskatta de visuella referens- 
erna till framförallt Lylat Wars kommer 
spelets grafik förmodligen att upplevas 
som dålig och jobbigt kantig. Väl i luften 
fungerar dock även det grafiska tack 
vare snygg design och en del läckra 
effekter. Under markbanorna förvandlas 
spelet däremot till en rörig soppa av 
fantasilöshet och blaskiga texturer och 
kameran gör allt för att försvåra 
uppdragen. 

Precis som i Star Wars Rogue 
Squadron III: Rebel Strike är Star Fox: 
Assault ett splittrat och ojämnt spel. 
Luftstriderna är både snygga och roliga 
medan uppdragen till fots luktar 
dunderfiasko lång väg. 

Både Namco och Nintendo kan 
mycket bättre än såhär och framförallt 
så förtjänar Fox McCloud med vänner 
ett bättre öde. 

Jonas Mäki 
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Grafik 7 Spelbarhet & Ljud 5 Hållbarhet 4 
Fox McCloud ska stanna i rymden 


En 2:a åsikt 
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Act of War: Direct Action 


SNK vs Capcom Chaos 


SNK har flitiga grafiker men lata programmerare 


Plattform PS2, Xbox Utvecklare SNK Playmore Utgivare Ignition Speltyp Slagsmål Premiär Ute nu 
Antal spelare 1-2 Testad version PS2, PAL/Xbox, PAL Rek. ålder 12 år 


Nyligen recenserade jag Capcom 
Fighting Jam, ett spel med en gedigen 
spelmotor men med en oambitiös och 
klumpig sammansättning innehållande 
gammal återanvänd grafik. SNK vs 
Capcom Chaos är precis tvärtom. 

Likt Capcoms tidigare spel, 
Capcom vs SNK 2, är Chaos en 
mötesplats för respektive utvecklares 
klassiska slagsmålshjältar. Den här 
gången är figurutbudet mer varierat 
och oväntat. Vem hade väntat sig 
jätteninjan Earthquake, häxan Tessa 
eller framför allt Metal Slug-fienden 
Mars People? Förutom ett fåtal 
återanvända sprites från King of 
Fighters känns det grafiska i Chaos 
extremt påkostat med massvis av 


sköna detaljer. Dessutom har grafiken 
polerats upp en aning från det lågupp- 
lösta originalspelet till Neo-Geo. 

Men tyvärr är grafiken inte allt, och 
det dröjer inte länge förrän spelet visar 
sina brister. Capcom-gänget känns i 
många fall totalt handikappade med 
tillkonstlade och jobbiga knappkombi- 
nationer. Särskilt de stora karaktärerna 
har problem med attacker som går rakt 
genom motståndaren. Överhuvudtaget 
saknas den klockrena spelkänslan från 
bägge företagens tidigare titlar vilket får 
spelet att kännas som ett hafsverk. Sen 
blir det inte bättre av att många av 
karaktärerna är totalt obalanserade. 

Tyvärr SNK, allt arbete med den 
genomgående superba pixelgrafiken i 
det här spelet är förgäves. Efter att ha 
spelat i ett par timmar, skrattat lite åt alla 
träffande dialoger mellan karaktärerna 
och låtit Demitri förvandla hela gänget 
till tjejer ett par gånger tröttnar jag. 
Mikael Sundberg 
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Grafik & Spelbarhet & Ljud 5 Hållbarhet 5 
Slarvigt av SNK 


Haunting Ground 


Skräck utan vare sig zombies eller pistoler 


Plattform Playstation 2 Utvecklare Capcom Utgivare Capcom Speltyp Skräck Premiär 29 april 
Antal spelare 1 Testad version PAL Rek. ålder 16 år 


Svetten pärlar. Jag har gömt mig under 
en säng och hör tunga fotsteg komma 
allt närmare. Allt såg så bra ut och jag 
hade äntligen lyckats skaka av mig 
honom när jag stötte till den där 
blomkrukan. Fotstegen kommer allt 
närmare, pulsen stiger och den 
grymtande jätten går in i rummet. Att 
spela Capcoms senaste skräckäventyr 
är nästan lika läskigt som att bli jagad 
av en stressad och arg Petter. 

Haunting Ground är ett skräckspel i 
samma skola som Tecmos Project Zero 
med övernaturligt tema och en alldeles 
värnlös flickstackare till huvudperson. 
Fiona Belli, som hon heter, är faktiskt 
så fruktansvärt rädd att hon stundtals 
nätt och jämt går att kontrollera. 
Chock, ångest och oerhörd rädsla ger 
henne synrubbningar och när det blir 
för outhärdligt sjunker Fiona ihop av 
ren skräck. Äventyret utspelar sig i ett 
dunkelt slott som man inte riktigt minns 
hur man hamnat i. En missbildad 
varelse vid namn Debilitas jagar Fiona 
med rasande frenesi genom hela 
spelet, av okänd anledning. 

Klassiska pussel, en både tät och 
suggestiv historia samt en krypande 


Fionas enda vän i spelet är hunden Hewie som 
genom enkla knappkommandon kan utföra 
enklare uppdrag samt även skydda sin matte. 


stämning gör att man hela tiden vill 
spela vidare. Helt fläckfritt är dock inte 
Haunting Ground som dras med 
genrens sedvanliga problem som 
tveksam spelkontroll och trilskande 
kamera. Man tycker att Capcom borde 
sneglat mer på spelbarheten i sitt eget 
Resident Evil 4. Haunting Ground är 
dock helt klart köpvärt om du gillar 
genren. 

Jonas Mäki 
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Grafik & Spelbarhet 7 Ljud 7 Hållbarhet 7 
Massproducerad skräck 


Urläcker och välbalanserad realtidsstrategi 


Plattform PC Utvecklare Eugen Systems Utgivare Atari Speltyp Strategi Premiär Ute nu 
Antal spelare 1-8 Testad version Guld Rek. ålder 16 år 


Är det fel att känna sådan glädje som jag 
gör när jag spelar Act of War: Direct 
Action? Är jag en dålig människa när jag 
leende ser mina Stealth-bombare 
förvandla en fiendebas till ett brinnande 
inferno? Är det ondska att hoppa högt av 
glädje när jag lyckas med ett planerat 
bakhåll där kulregn och raketer får 
fienden att reduceras till spillror? Saken 
är den att om det är fel så vill jag inte ha 
rätt, för Act of War: Direct Action är det 
bästa jag spelat sedan Command & 
Conquer: Red Alert. 

Det hela börjar med ett plötsligt 
terrorangrepp i centrala London som 
snabbt kopplas ihop med olika angrepp 
som skett över världen med oljebolags- 
anläggningar och kontor som mål. Task 
Force Thalon, en elitstyrka som är lika 
hård som titanbelagd granit, kallas in för 
att reda ut det hela och omintetgöra 
terroristernas planer. Författaren Dale 
Brown har samarbetat med utvecklarna 
på Eugen Systems för att få till en 
trovärdig och engagerande handling, 
vilket han lyckats med till punkt och 
pricka. Filmade mellansekvenser med 
bra skådespelarinsatser höjer inte bara 
stämningen utan man känner verkligen 
att det scenariot engagerar en att jobba 
hårdare. Och det trots att handlingen är 
lika originell som en Rolex-klocka på en 
marknad i Thailand. 

Det som dock främst utmärker Act of 
War: Direct Action är grafikmotorn - den 
är helt enkelt makalös. Miljöerna, som 
bland annat innehåller noggrant 
uppritade städer såsom Moskva, San 
Franscisco och London, är oerhört 
detaljerade vilket gör närvarokänslan helt 
otrolig. Miljöerna har dock inte bara 
skönhetsmässiga effekter utan de är 
även strategiskt viktiga för dina trupper. I 
stadsmiljöerna är det väldigt viktigt att 
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Den avancerade grafikmotorn låter en zooma ner till gatunivå för att få än mer effekt av krigandet 


hela tiden hålla koll på omgivningen så 
man inte råkar ut för bakhåll när man 
vandrar längs gatorna. Det är något du 
själv kan utnyttja med fördel genom att 
till exempel använda byggnader för 
överraskningsattacker och strategiska 
övertag. Det är extremt tillfredsställande 
när man lyckas. 

Spelets uppdrag varierar och 
fokuserar ibland nästan enbart på bas- 
byggande och resurshantering och 
ibland på att leda en liten trupp mot ett 
bestämt mål. Sistnämnda uppdrag kräver 
mycket försiktighet och gott om tålamod 
för att inte misslyckas. Fiendernas 
artificiella intelligens är väldigt bra och de 
vet exakt var du är som svagast och hur 
de ska utnyttja dina misstag. Det är 
bland annat sådant som ger uppdragen 
en bra längd och spelet som helhet en 
bra hållbarhet. Det blir ibland något 
repetitivt då många av uppdragen är 
ganska likartade och stundtals känns de 
även lite väl utdragna, men det glömmer 
man snabbt när skärmen fylls av 
eldsvådor, tjock rök och ljudet av 
skottlossning. Act of War: Direct Action 
är det bästa strategispelet jag haft nöjet 
att testa sedan Command & Conquer: 
Red Alert. 

Lars Jensen 
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samtidigt som man får en helt annan överblick över ens trupper. 


Brothers in Anns 


Autentiskt actionepos med innovativt spelsystem 


Plattform PC, PS2, Xbox Utvecklare Gearbox Utgivare Ubisoft Speltyp Action Premiär Ute nu 
Antal spelare 1-4 Testad version PC, PAL/Xbox, PAL Rek. ålder 16 år 


Var går gränsen mellan nervkittlande 
underhållningsvåld och gravallvarlig 
krigshistoria? Svår fråga. Gearbox 
extremt efterlängtade Brothers in Arms 
lyckas med storverket att förmedla en 
actionupplevelse olik någon annan 
samtidigt som en autentisk och 
historiskt korrekt bild av Andra 
världskrigets inledande skede ges. 
Bedriften i sig är värd ett högt betyg, 
tillkommer gör dock massor av andra 
kvaliteter som gör actiontarmen såväl 
lite orolig som överväldigad. 

Krigsspel, en ständigt växande 
subgenre med en allt mer attraktiv 
bredd. För den som bara vill skjuta allt 
som rör på sig finns spel som Call of 
Duty, Vietcong eller Medal of Honor. 
För de lite mer taktiskt inriktade finns 
Conflict eller Ghost Recon-spelen och 
för de svältfödda uber-strategerna finns 
givetvis Full Spectrum Warrior. Brothers 
in Arms hamnar nånstans mitt emellan 
Call of Duty och Full Spectrum Warrior 
med ett enastående finurligt och 
beroendeframkallande spelsystem. 

Den bild av kriget som ges i Gearbox 
krigsepos är långt ifrån den cyniskt 
överdrivna hjältesagan som ges av de 
flesta spel i genren utan en gripande 
och konsekvent krigsskildring tillika en 
spelmässigt fräsch sandlåda fylld med 
smart implementerad taktik och 
variation. Spelaren axlar rollen som 
Sergeant Matt Baker, en påhittad person 
i ett för övrigt autentiskt scenario som 
utspelas under åtta hektiska dagar. 
Baker är en av medlemmarna i de 
allierade styrkornas fallskärmstrupper 
under andra världskriget. 

Spelmässigt är Brothers in Arms inte 
bara annorlunda och originellt utan även 
fantastiskt välgjort. Tempot är bitvis 
kaosartat och paniken, stressen och 
intensiteten från verklig krigsföring finns 


där hela tiden. De trånga polygon- 
korridorerna från exempelvis Medal of 
Honor: Pacific Assault existerar inte i 
Brothers in Arms där spelfältet oftast är 
mer öppet och fritt för egna val. Spelet 
är i grunden uppbyggt kring massor av 
enskilda möten med fienden då Baker 
och hans män ställs mot tre, fyra eller 
fler tyskar. Triumferar gör man genom att 
agera snabbt och smart och att hela 
tiden utmanövrera fienden med hjälp av 
enkel men effektiv taktik. Det handlar 
ofta om att lägga eldunderstöd eller att 
beordra någon av mannarna att göra det 
medan man själv penetrerar tyskarnas 
flank. 

Det finns en hela tiden bestående 
känsla av kaos i Brothers in Arms som 
framförallt gör ordergivningen svår men 
ytterst nödvändig. Ingen ensam soldat 
vinner en eldstrid mot flera och känslan 
av att kriga i grupp är hela tiden 
påtaglig. Inte i något annat squad- 
baserat actionspel har det varit lika 
viktigt att även kunna förlita sig på att 
de andra mannarna verkligen utför de 
order man gett dem. Det handlar om att 
överleva i Brothers in Arms snarare än 
att fundera på sitt eget tacktal efter det 
att man på egen hand räddat världen. 

Spelkontrollen är strålande, grafiken 
levande, detaljerad och realistisk och 
ljudet fullständigt fantastiskt. Trots en 
aningen seg start är Brothers in Arms ett 
underbart spel som fullständigt kör över 
konkurrenter såsom Call of Duty: Finest 
Hour, Men of Valor och Medal of Honor: 
Rising Sun. 

Petter Engelin 
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Brothers in Arms innehåller åtta, autentiskt återgivna helvetesdagar under Andra världskrigets slutskede. 


Red Ninja: End of Honor 


Klumpigt och slarvigt sammansatt Tenchu-plagiat 


Plattform PS2, Xbox Utvecklare Tranji Utgivare Vivendi Speltyp Action Premiär Ute nu 
Antal spelare 1 Testad version PS2, PAL Rek. ålder 18 år 


Det sämsta du kan göra som ärkeskurk 
är att lämna en favorittippad hjälte att 
dö, för de kommer alltid tillbaka, stark- 
are, rödare och argare än någonsin. 
Sockersöta Kurenai råkar ut för just 
detta då hon lämnas att dö av samma 
hänsynslöse mördare som slaktade 
hennes far. När Kurenai väl inleder sin 
blodiga hämnd använder hon linan hon 
blev hängd med för att svinga sig runt 
banorna och kapa sina fiender på 
mitten. 

Ett spännande koncept alltså, men 
tyvärr amatörmässigt genomfört. Visst, 
det är lite kul att klättra på höga tak- 
bjälkar, för att sedan linda linan runt en 
fiendehals och släpa runt honom. Men 
det hela blir smått ospelbart tack vare 
en kamera som aktivt verkar vilja 
förstöra din överblick genom att 


konsekvent fokusera på Kurenais bak- 
del. Detta tillsammans med en klumpig 
och slarvigt gjord spelkontroll gör att 
Red Ninja tyvärr misslyckas fatalt med 
allt som exempelvis Tenchu lyckades 
med. 

Oftast går det också lika bra att 
bara springa genom banorna, utan 
minsta tanke på smygande, och bara 
ha ihjäl den sista fienden som har 
nyckeln till nästa dörr. Tillsammans med 
usel Al, ojämn animering och medel- 
måttig grafik gör det Red Ninja till ett 
riktigt bottennapp. 

"Mikael Sundberg 
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Legend of Kay 


Jowood bjuder på månadens överraskning 


Plattform Playstation 2 Utvecklare Neon Utgivare Jowood Speltyp Äventyr Premiär Ute nu 
Antal spelare 1 Testad version PAL Rek. ålder 12 år 


Jag visste inget om Legend of Kay då 
jag började spela det. Hade aldrig hört 
namnet eller sett en enda bild från 
äventyret. Det är extremt sällan en 
sådan grej händer mig och det är då 
vansinnigt skönt att bli positivt över- 
raskad och imponerad på samma 
gång. 

Kay är en ung kattvarelse bosatt i 
södra Kina. Allt är frid och fröjd tills 
elaka gorillor klampar in och förstör 
stora delar av den fridfulla byn. Kay 
sätter av för att besegra fienden och 
återställa ordningen. Som namnet 
antyder är Legend of Kay ett action- 
äventyr med klara Zelda-tvibbar. 
Grunden är precis densamma med 
enkelt och intuitivt svärdsvingande, 
livmätare i form av hjärtan och en 
färgglad, mysig design. Legend of Kay 
känns i sin struktur ofta mer som ett 
modernt plattformsspel än ett urtypiskt 
äventyr. En kul finess är kombinations- 
systemet som både låter dig svepa runt 
slagfältet och besegra fiender, men 
också göra enorma hopp upp till 
annars oåtkomliga avsatser. 

Överlag känns spelet både polerat 
och extremt spelarvänligt. Jag får 


vibbar av både Rayman 3 och Jak & 
Daxter av den utmärkta kontrollen och 
den oväntat tjusiga grafiken. Däremot 
slipper vi springa fram och tillbaka 
timmar i sträck för att samla prylar. 
Föremålen du hittar kan vara praktiska 
att ha senare, men huvudsaken är att 
du kommer vidare. Det gör att spelet 
hela tiden har ett högt tempo och 
lockar till att fortsätta. 

Legend of Kay är ett supercharmigt 
och välgjort äventyrsspel som även 
passar utmärkt för de lite yngre. 
Mikael Sundberg 
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SOCECAONET BRRTTTSTRES ENN SA NE 


Baten Kaitos 


Benke går på en nostalgitripp uppe bland molnen 


Plattform Gamecube Utvecklare Monolith Soft Utgivare Namco Speltyp Rollspel Premiär Ute nu 
Antal spelare 1 Testad version NTSC Rek. ålder 12 år 


Den tid då hav och land var förenade är 
sedan länge glömd och historien har 
blivit myt. Havet är blott något i sag- 
orna och landmassorna som svävar 
bland molnen är allt som världens 
innevånare känner till. Du är den 
rebelliske pojken Kalas ledsagande 
ande och tillsammans med den tappra 
flickan Xelha ger ni er ut på ett av de 
vackrare och mest minnesvärda även- 
tyren som skapats den här konsolgene- 
rationen. Baten Kaitos: Eternal Wings 
and the Lost Ocean är ett spel som 
ingen nostalgisk anhängare av 
japanska rollspel får missa. 

Monolith Software, mest kända för 


Baten Kaitos innehåller över 1000 olika kort, 
som används i strid och för att lösa pussel. 


Xenosaga, bjuder på välgjorda 2D- 
miljöer av den gamla skolan och 
fantastiskt stämningsfull musik. För att 
inte tala om en underbar story, som må 
hända påminner lite väl mycket om 
något vi spelat förut, men som ändå 
förmår att beröra och engagera mig 
under långa nattliga spelsejourer. 

Striderna i Baten Kaitos är 
turbaserade och bygger på ett mycket 
avancerat kortsystem. Du komponerar 
själv din kortlek och bygger kombina- 
tioner med hjälp av siffror i kortens 
hörn. Ibland känns det lite slumpartat 
vilken hand man blir tilldelad i en viktig 
strid, men möjligheterna att variera sig 
och avgöra striden genom skickliga 
kombinationer är oändliga. 

Baten Kaitos är ett spel som på 
många plan är föråldrat och omodernt, 
men där designmässiga val hjälper till 
att skapa en känsla som överträffar det 
mesta. 

Bengt Lemne 


8/10 


Grafik & Spelbarhet 2 Ljud & Hållbarhet 3 
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Cold Fear 


Full Spectrum Warrior 


Pandemics strålande strategi nu till Playstation 2 


Plattform Playstation 2 Utvecklare Pandemic Utgivare THQ Speltyp Strategi Premiär Ute nu 
Antal spelare 1-2 Testad version PAL Rek. ålder 16 år 


Det var tio månader sedan som 
Pandemic släppte Full Spectrum 
Warrior till PC och Xbox. Mass Media 
heter studion som nu alltså konverterat 
det extremt framgångsrika spelet till alla 
krigstörstiga PS2-strategers glädje. 

Full Spectrum Warrior utspelas i den 
fiktiva staden Zekistan, någonstans i 
den brunaste delen av Mellanöstern. 
Zekistanska trupper bestånde av före 
detta irakier och talibanska terrorister 
har bildat en gerilla som den ameri- 
kanska armén måste stoppa. 

Gerillan leds av den maktgalne 
Mohammad Jabbour Al Afad och 
motståndet är tuffare än väntat. Det blir 


Full Spectrum Warrior handlar precis som alla bra 
strategispel om smarta val och medvetenhet. 


upp till dig att genom smarta, taktiska 
val utmanövrera och överlista fienden. 
Med hjälp av grundläggande krigstaktik 
för strid i tätbebyggt område beordra 
dina mannar att eliminera allt motstånd. 

Full Spectrum Warrior till Playstation 
2 är i stora drag samma spel som 
släpptes till Xbox och PC för drygt tio 
månader sedan med några enstaka 
undantag. Till att börja med har den 
skarpa och effektfyllda grafiken från 
Xbox-spelet genomgått en ganska 
svidande bantningsprocess. 

Skärmuppdateringen är instabil och 
hackar bitvis och miljöerna liksom 
karaktärerna i spelet har förenklats 
både vad gällande polygonmodeller och 
texturarbete. Även laddningstiderna är 
längre. I övrigt är dock Full Spectrum 
Warrior till Play-station 2 samma 
taktiskt välgjorda och originella spel 
som till PC och Xbox. 


Jesper Karlsson 


7/10 


Grafik 5 Spelbarhet & Ljud & Hållbarhet 7 
Stabil stridsstrategi 


FA 
Monster Hunter 


Har Leon en kusin vid namn Tom Hansen? 


Plattform PC, PS2, Xbox Utvecklare Darkworks Utgivare Ubisoft Speltyp Action Premiär Ute nu 


Inspirationsfattig Mmonsterjakt med slarvig kontroll 


Plattform Playstation 2 Utvecklare Capcom Utgivare Capcom Speltyp Actionrollspel Premiär 27 maj 


Antal spelare 1 Testad version Xbox, PAL Rek. ålder 16 år 


Cold Fear är utvecklat av spelstudion Darkworks som tidigare bland annat gjort Alone in the Dark 4. 


Tom Hansen, hjälten i Cold Fear, har 
en hel del gemensamt med Leon S 
Kennedy. De har samma frisyr, är lika 
tystlåtet hjältemodiga, orädda och rör 
sig enligt nästan exakt samma rörelse- 
mönster. Tom upplever också precis 
som Leon en riktigt dålig dag då han 
under sin patrulleringsrutt som kust- 
vakt hittar en till synes övergiven, rysk 
valfångare mitt ute på havet. Det visar 
sig dock snabbt att båten inte alls är 
övergiven utan snarare knökfylld med 
zombies och precis som Leon står 
Tom Hansen ensam mot massor av 
blodtörstiga fiender. Cold Fear är trots 
mängder av likheter dock inte ens i 
närheten av lika bra som Capcoms 
mästerliga Resident Evil 4 utan faller 


istället på bångstyrig spelkontroll, en 
hel del långsökta pussel och ofta 
ologisk och jobbig bandesign. Att 
Darkworks inte valt att implementera 
en karta över båtens olika däck känns 
både märkligt och dumt. 

Cold Fear lider som sagt av del 
tröttsamma tillkortakommanden. Trots 
detta inehåller dock äventyret en del 
ljuspunkter såsom den läskiga atmos- 
fären, den snygga grafiken och en del 
fantasifulla fiendekreationer. 

. Petter Engelin 
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Antal spelare 1-4 Testad version PAL Rek. ålder 12 år 


När utvecklarna själva uppenbarligen 
inte orkat bry sig nog mycket för att en 
viss passion, inspiration eller ett uns av 
engagemang ska lysa igenom är det 
heller inte konstigt att man som spelare 
somnar framför ett spel som Monster 
Hunter redan innan den första spel- 
timmen passerat. Men men, som betald 
spelskribent är det en sån här gång 
bara att bita ihop och kämpa sig 
igenom flera dagar krystat tragglande. 
Om inte annat för att rädda sin hals och 
nacke undan hänsynslös käppsmisk 
från en stenhårt styrande chefredaktör. 

Monster Hunter är ett onlinerollspel 
med övervägande actionmonent. 


I Japan är Monster Hunter förvånandsvärt popu- 
lärt och en expansion finns redan att köpa. 


Spelaren intar rollen som storviltsjägare 
i en avlägsen framtid där diverse färg- 
starka monster och uråldriga dino- 
saurier gör skogarna osäkra. Rent 
spelmässigt handlar det om att anta 
diverse uppdrag från arbetsgivare inne i 
staden, bege sig ut i vildmmarken och 
utföra sina uppgifter. 

Precis som i alla andra onlinespel 
handlar det om att ta del av en levande 
och pulserande spelvärld fylld av 
likasinnade äventyrare. På den punkten 
misslyckas Monster Hunter som känns 
stendött, oavsett när på dygnet men 
väljer att spela. Tillkommer gör också 
en omodernt utformad, korkad spel- 
kontroll, dålig kamera och obefintlig 
variation. Även om Monster Hunter inte 
är lika fasansfullt uselt som praktfiaskot 
Resident Evil: Outbreak blir det i och 
med det här spelet pinsamt tydligt att 
onlinespel uppenbarligen inte är 
Capcoms grej. 

Lars Jensen 
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Devil May Cry 3: Dante's Awakening Action 
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I Legend of Kay Äventyr 


köpguide är helt och hållet baserat på redaktionens gemensamma åsikter som recensenter och har ingenting med den svenska försäljningen att göra. 
De spel vi rekommderar varje månad till varje plattform behöver nödvändigtvis inte heller vara de spel som fått högst betyg utan de vi tycker är mest underhållande. 


Spelhyllorna dig 


nar över med spel som skriker efter pengarna i din plånbok. Alla spel är dock inte köpvärda 
och Gamereactor hjälper dig att välja genom att ranka de 25 mest köpvärda titlarna till varje format. 


FOr T ANC) ar 
www.game 


reactor.se 


Mobiltelefon-spel 


Ett av de allra starkaste tillväxt- 
områdena i spelbranschen är 
nedladdningsbara mobilspel. Det 
finns en mängd olika aktörer som [07] 
tillhandahåller spelen. Däremot 

varierar kvalitén kraftigt och därför 

kommer Gamereactor varje månad 04 
att rekommendera de bästa och 

hetaste mobilspelen i köpguiden. 
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15 Prince of Persia: Warrior Within 


17 | Burnout 3: Takedown 


Dead or Alive3. = Slagsmål 
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Tony Hawk's Pro Skater 4 Activision 


köpguide är helt och hållet baserat på redaktionens gemensamma åsikter som recensenter och har ingenting med den svenska försäljningen att göra. 
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Resident Evil 4 


Metal Gear Solid: The Twin Snakes 
Pikmin 2 
Beyond Good & Evil 
——— Phantasy Star Online låll 
| Animal Crossing 
> Mario Party6 
Sonic Mega Collection 


NBA Street V3 


Information 
Tillverkare Nintendo 
Premiär 11 Juni 01 
Vledia Kassetter 
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Rollspel 


Simulator 


Plattform 


Paper Mario: The Thousand Year Door Rollspel 


23 Mario Kart: Double Dash! 


Zi = Need for Speed: Underground 


köpguide är helt och hållet baserat på redaktionens gemensamma åsikter som recensenter och har ingenting med den svenska försäljningen att göra. 
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Gameboy Advance 


Ledaren bland bärbara spelmaskiner 
lanserades sommaren 2001 och 
uppgraderades till Gameboy 
Advance SP våren 2003. Båda 
modellerna säljs i handeln, den 
senare något dyrare men då bjuder 
den på ett uppladdningsbart batteri, 
upplyst skärm samt smäckrare och 
smidigare designlösningar. 
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Advance Wars 2: Black Hole Rising Nintendo 
02 Zelda: A Link to the Past | Nintendo | 
04 Metroid: Zero Mission Nintendo 
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Nintendo DS 


Nintendos nya, bärbara spelmaskin bjuder 
på en hel del annorlunda funktionalitet. 


Information Det mest iögonfallande är naturligtvis de Z00 Keeper Ignition - 
kt Ce dubbla skärmarna, varav den undre är en 02 Super Mario 64 Nintendo 
Kässbltkor touchscreen. Försäljningen av DS har varit a va a 
2150 stark både Japan, USA och i Europa. SS Project Rub Sega 
eg Totalt arbetar över hundra utvecklare med 04 Mi Polarium Nintendo 
titlar till Nintendo DS och omkring 150 ve a 
Wario Ware Touched! Nintendo 


spel är för närvarande under produktion. 
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Månade 


sng RES 


Månadens mest spelade Redaktionens nuvarande fem favoriter Månadens mest efter längtade Redaktionens nuvarande fem önskespel 


; Legend of Zelda Gamecube / Nintendo 


Precis som vi berättade i Gamereactort24 finns det 
inget spel som vi väntar och längtar efter så ihärdigt 


efter just nu som Legend of Zelda. Vi kan knappt hålla 
 kroppsvätskorna inne faktiskt, åtminstone inte Jonas. 


- Resident Evil 4 Gamecube / Capcom 


Att spela Resident Evil 4 är lite som att piska sig själv 
t hals och nacke med en styv livrem. Smärtsamt 


ändå märkligt skönt på ett oförklarligt sätt. 
oms har skrämt oss sömnlösa även denna månad. 


F.E.A.R. PC / vivendi 


Efter att ha nött beta-versionen av Monoliths kommande 
actionepos i snart en månad är beroendet ett faktum. 

Smart spelsysmet, snygg grafik, läcker atmosfär och ett 
originellt multiplayerläge. Ge oss F.E.A.R. nu! 


World of Warcraft Pc / vivendi 


Bris kunde inte hjälpa oss och Rädda Barnen förstod 
inte vad vi menade. Vi har gjort allt i vår makt för att 

råda bot på Mickes World of Warcraft-beroende den 
gångna månaden... utan framgång. 


. God of War Prystation 2 / Sony 


pratar givetvis 
alo 2, som vi 


GTR FiA-Racing Pc / Pan vision Quake 4 Pc / Activision 


Vad inträffar egentligen om man spelar samma spel, 
nio timmar om dagen i fyra veckor utan varken mat 

eller toalettpauser? Man blir extremt smal, nödig, arg 
och ljusskygg. Där har ni Petters tillstånd just nu. 


Det enda vi vet om kommmande Quake 4 är att det 

utvecklas av Raven Software (Soldier of Fortune, Jedi 
Knight 2), att det baseras på Doom 3-motorn och lär 
bjuda på massor av smaskigt dödsmatchgodis. 


Ö | it kunna strypa en kamel. Vi pratar 
givetvis om det kommande, 


Listan är sammansatt av Gamereactor och består av uppmätt TV-tid, antal slagsmål om Listan är sammansatt av Gamereactor och består av alla allas sju redaktionsmedlemmarnas samlade röster 
hand-/fjärrkontrollen samt allmänna lovord. över vilka fem kommande spel som just nu känns mest spännande. 


Försäljningstoppen Japan (mars) 


urismo 4 PS2 / Son 


The Sims 2: Studentliv PC / EA 


Brothers In Arms: Road To Hill 30 PC / Ubisoft 


The Sims 2 PC / EA 


10 Half-Life 2 PC / vivendi Madden NFL 2005 Ps2 / EA 


Statistik från NPD Funworld. 


Listan har sammanställts av 300 svenska butiker. Statistik från Media Create 


06-46 


nevmediadesign 


> Encyclopaedia with allthe combat vehicles 
contained in the game. 


Or at least so it seems. » Limited Edition box. 


| | nd a Promised Land. 
Is it real or is it just a mere mirage to keep us fighting? 
Leading the nations that survived, you and only you know the answer. Blackq = c0n 


Conquer new resources, track new borders, create a new map 
of the world. www.blackbeangames.com 


Will you succeed in starting a new era? 


INTERACTIVE 


hed by Lago Sri & 2005 1C Company. Developed by 65 Software. All rights reserved. This product contains software technology licensed from Nival Interactive e All rights reserved. 


Tavla & Vinn! 


Tävla med Camereactor och Rockstar och vinn 
finfina Midnight Club 3: DUB Edition-priser! 


Genom att svara på de tre frågorna nedan om Midnight Club 3: DUB Edition och skicka in ditt svar senast den 3:e maj kan du vinna fina priser 


Hur stor är cylindervolymen i en Mazda RX-8:a? 
1. 2,5 Liter X. 3,2 Liter 2. 1,3 Liter 


Vad heter Rockstars mest framgångsrika spelserie? 
1. Grand Theft Auto X. Smugglers Run 2. Midnight Club 


Vad heter bilmodellen nedan? SARI 
1. Chevrolet Caprice X. Ford Explorer 2. Cadillac Escalade ; g 


PRISER! 


1:a PRIS: Midnight Club 3: DUB Edition (PS2 eller Xbox). Scalextric Sport Digital System bilbana. 
Billivstilstidningen DUB Magazine och en Midnight Club 3: DUB Edition T-shirt. 2:a PRIS: Midnight 
Club 3: DUB Edition (PS2 eller Xbox), DUB Magazine och en Midnight Club 3: DUB Edition T-shirt. 
3:e PRIS: DUB Magazine och en Midnight Club 3: DUB Edition T-shirt. 


(Sporbtdigital 


JM 


[PIN FORCES AGAINST THE HÄRRÖRS OF HELL 
. PULSE PBUNDING AC+IGN AND REVOLU+FIBONARY +ECHNOLBGY 
COMBINE +& DRAW YOU IN+O +HE MÖS+ FRIGHHFENING AND 
VISUALLY S+UNNING GAME EVER CREA+ED. FIGH+ FÖR YBGUR LIFE 
IN SINGLE PLAYER, ONLINE MUL+IPLAYER, OR +HE XBOX LIVE” 
EXCLUSIVE C6-ÖP MÖDE. 


TM 


Developed By 


XBOX Distributed By Xbox Development - 

AN LIVE ACTIVISION. Vgarlous: = de a 
s ONLINE ENRELED ång. - ; 

XBOX | OR ldSatbware.com 


O2004-2005 Id Software, Inc. All rights reserved. Distributed by Activision Publishing, Inc. under license. DOOM and ID are registered trademarks of Id Software, Inc. in 
the U.S. Patent and Trademark Office and/or some other countries. Activision is a registered trademark of Activision, Inc. Microsoft, Xbox, Xbox Live, and the Xbox and 
Xbox Live logos are either registered trademarks or trademarks of Microsoft Corporation in the United States and/or other countries and are used under license from ; 


wW ww WW . D (Sp) P I 3 . C >) ID Microsoft. All other trademarks and trade name are the properties of their respective owners. 


National Treasure 


Buena Vista, släpps 26 april / Text av Roger Rosenlund 


Först kom boken Da Vinci-koden. En habil och smart 
utformad bästsäljarroman tydligt adresserad c/o Hollywood. 
Och visst, filmrättigheterna gick för miljoner. På filmbolagets 
inköpslista teamade snart aktade regissören Ron Howard 
upp med toksäkra skådisar som Tom Hanks och Jean Reno. 
Inget annat än succé i sikte premiäråret 2006. 

Men vad händer? Plötsligt dyker National Treasure upp 
på vita duken och är man bara en smula paranoid så börjar 
man snart tänka i samma konspiratoriska banor som gjort de 
här manuskripten möjliga - Har någon snott Dan Browns Da 
Vinci-berättelse och helt sonika bytt historiskt avstamp från 
Europa till Amerika? Likheterna är uppenbara, 
konsthistoriska koder, jakter, skatter och felplacerade 
vardagshjältar och även om flera i produktionen medger 
gemensamma nämnare så slår de ifrån sig och säger att 
planeringen av filmen började långt innan boken kommit ut. 
Fan trot. 

Familjen Gates består av tre generationer som alla någon 
gång befunnit sig i ett stadium av manisk jakt på en skatt. 
Kung Salomos? Kanske, och den ska ha gömts av de som 
skrev under självständighetsförklaringen vilken också är den 
stora ledtråden som leder till ledtråd som leder till ledtråd till 
ledtråd... Frimureri och tempelridderi är mystiska element i 
fonden men en avgörande skillnad historierna emellan är hur 
stor vikt men lagt på graden av andlighet. Där väger Da 
Vinci-koden över ordentligt. 

Unge Gates, spelad av Nicolas Cage, blir tidigt blåst av 
sin skrupelfrie kompanjon lan Howe (Sean Bean). Lämnad åt 
sitt öde i arktiskt klimat överlever han och parallelljakten kan 
börja. Snart hänger även polisen i hasorna med Harvey 
Keitels figur Sadusky i täten. Ett skådespelargalleri som inger 
respekt även här alltså - på papperet. I realiteten är det rena 
brödjobb för Cage, Keitel och pappa Gates; Jon Voight. De 
spelar ut på nedre hälften av sina förmågor och det är rent 
ovärdigt att se Keitel låna ut sig till en poänglös statistsnut, 
han som annars är en av Amerikas ledande karaktärs- 
skådespelare. Mer ljus annars på i princip okände Justin 
Bartha som goofar omkring i den obligatoriska side-kick- 
rollen och på tyska ex-modellen Diane Kruger som fyller 
kriterierna för att vara... snygg? 

Det är lätt att underhållas av men svårt att älska en film 
som gjorts under de här omständigheterna. Allt är helt enkelt 
för tillrättalagt och när jag säger att Disney satt sin family- 
proof-stämpel på produkten vet ni att det inte är ett särskilt 
upprörande drama vi talar om. Se den gärna, National 
Treasure är underhållande och tempomässigt lyckad för 
stunden, men annars rekommenderar jag originalen: Indiana 
Jones för äventyrets skull, Goonies för barnasinnet och 
Stigmata som går på djupet i det religösa, gnostiska 
budskapet. National Treasure rider bara på vågen. 


Fler recensioner: www.gamereactor.se/DVD 


Ocean's Twelve 


Sandrews, släpps 20 april / Text av Anna Eklund 


Tre år har passerat sedan de elva godhjärtade mästertjuvarna lyckades med att överlista tre rånsäkra casinon och 
kamma hem storkovan. Nu har elva utökats till tolv vilket kan behövas eftersom det stundar några stora kupper i 
Europa. Casinoägaren som blev länsad i första filmen har nämligen fått en lista på de skyldiga och kräver nu en 
återbetalning av pengarna. Liksom första filmen kan uppföljaren stoltsera med sällsynt stjärnspäckad rollista. Med 
facit i hand hade det varit en god idé att banta kändislistan rejält för att undvika det som inträffar; tomgångs- 
körning där aktörerna enbart tar ut varandra. Där första filmen var elegant avslappnad och smart så är uppföljaren 
snarare lojt arrogant och banal. Trots uppenbara brister klarar sig Ocean's Twelve från ett lägre betyg tack vare en 
Matt Damon i högform, coolt soundtrack och en handfull underhållande scener. 


Hajar som hajar 


Universal, finns ute nu / Text av Roger Rosenlund 


Hajar som hajar är alltså Dreamworks försök att trumfa Pixars historia om den försvunne fisken Nemo. Båda är 
såklart datoranimerade men om vi lägger de tekniska aspekterna åt sidan, så skiljer sig filmerna åt i huvudsak vad 
det gäller målgrupp. Hajar som hajar handlar om en stackars haj-maffiaboss och dennes söner. En gillar att äta kött, 
den andre vägrar. Den ene dör i en olycka och spillevinken och skrytmånsen Oscar tar åt sig äran som ”hajdräpare”. 
Därifrån rullar storyn vidare i en något vuxnare anda än Nemo. Proppfyllt med roliga referenser och med en väldigt 
kvick dialog roar Hajar som hajar på ett fräscht sätt. Å andra sidan är berättandet ojämnt och den tekniska biten en 
bra bit bakom Pixars undervattensepos vilket gör att betyget stannar på sex. 


The Manchurian Candidate 


Paramount, släpps 26 april / Text av Anna Eklund 


The Manchurian Candidate var tveklöst en av 60-talets starkaste uppvisningar i politiskt mod och isande aktualitet. 
När så Jonathan Demme försöker sig på en remake gör han det enda rätta och omvandlar handlingen till mer 
närliggande händelser. Kalla kriget har därmed byts ut mot Gulf-kriget och Manchuriet är inte längre en kinesisk 
region utan ett multinationellt, amerikanskt företag. I huvudrollen ser vi Denzel Washington som Marco, en major 
som plågas av mardrömmar orsakade av sina upplevelser under kriget. När det börjar dra ihop sig till valkampanj 
och en av hans gamla plutonvänner ställer upp som vicepresidentkandidat tror sig Marco komma en gigantisk 
komplott på spåren. Med hjälp av praktskådespeleri av duon Meryl Streep och Washington har det snickrats ihop 
en sevärd och underhållande re-make med konspirationer och hjärntvätt som huvudingredienser. Originalet och 
dess suggestiva briljans är dock helt ohotad av nyinspelningen som tidvis hemfaller åt konventionalitet. 


Top Gun - Special Edition 

Paramount, finns ute nu / Text av Petter Engelin 

19 år efter att Tony Scotts trendsättande actionrökare gick upp på bio släpps nu alltså äntligen den smockfyllda 
specialutgåvan innehållande allt extramaterial man överhuvudtaget kan tänka sig. Tom Cruise spelar Maverick, 
sjövild stridspilot som skickas till den prestigefyllda superskolan Top Gun för vidare utbildning. Väl på plats slåss 
han mot jobbigt solbrända pilotrivaler, skolans hårda regler och sin döde fars spöke. Top Gun är idag, till skillnad 
från när den var ny, varken snygg eller cool och de homoerotiska undertonerna får ofta vissa av filmens scener att 
framstå som flamsiga. Trots detta är Scotts ultraklassiker fortfarande sevärd och specialutgåvan är snyggt 
förpackad, bjuder på kraftigt förbättrad bild, bra ljud och en hel skiva fylld av intressant extramaterial. 


Anchorman: The Legend of Ron Burgundy 


Universal, släpps 20 april / Text av Petter Engelin 


Sedan ett par år tillbaka heter världens roligaste komiker Will Ferrell. I Anchorman spelar han Ron Burgundy, 
superkorkad nyhetsjournalist i 70-talets San Diego. Ferrell och regissören Adam McKay fullkomligen staplar 
absurda scener och vansinniga skämt ovanpå varandra i Anchorman som lockar fram fler skratt än alla komedier 
sedan Austin Powers in Goldmember. Burgundy och hans nyhetsteam slåss för att behålla TV-stationens 
nyhetssändningar fria från kvinnligt deltagande medan Ron själv förälskar sig i det aspirerande nyhetsankaret 
Veronica Corningstone. Anchorman bjuder på massor av improvisationshumor där Ferrell hela tiden visar prov på 
sin sanslöst fåniga komik. Bäst är scenen då Burgundy avbryter middagsdejten med Veronica och inleder ett 
fullständigt tokroligt tvärflöjtsolo. Sugen på något lika fånigt som roligt? Missa då inte Anchorman. 


Alexander 


Nordisk Film, finns ute nu / Text av Anna Eklund 


Efter att ha gett filmiskt liv till diverse politiska storheter känns det inte ett dugg märkligt att Oliver Stone slutligen 
gav sig på Alexander den store. Krigsherren som levde under 300-talet före Kristus mäktade inte bara med att 
bygga upp ett enormt imperium under sin livstid utan hade även ett mytomspunnet privatliv som gäckat historiker i 
århundraden. Den annars så träffsäkra Stone spänner regibågen besinningslöst men är inte i närheten av att träffa 
rätt på något plan. Varken filmens högtravande dramascener eller de hafsiga stridsbataljerna skänker något 
lystmäte av den sorten som man är van vid från Stones tidigare filmer. När så Colin Farrell i blonderad kalufs och 
Angelina Jolie med konstlad rysk (?) brytning gör sina sämsta insatser någonsin fullbordas en tre timmar lång 
antydan till fiasko. Alexander är filmen som Oliver Stone säkert helst vill glömma. 


BRING A AKNIFE TO A GUN FIGHT. 


New 3rd-person perspec 
lets you see your move 


EN Ne INNER JARRE BöTTRRNANr, 


on or 


He rest för fy on, 


HIP 


NINTENDODDY 


Get into the game like never 
before with the Touch Screen of the 
new Nintendo DS. Get more fun 
thanks to Dual Screen technology 
and the integrated microphone. 
Plus: get loads of extras like 
PictoChat for wireless messaging 
and a demo version of ”Metroid 
Prime: First Hunt”. Now get playing. 


WwwW.NINTENDO.SE « WwWw.NINTENDO.NO 


www. NINTENDO.DK 
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